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La più completa collezione di disegni animati giapponesi presenta: 
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È disponibile la serie completa! 


10 videocassette al preoso di lire 29.900 ciascuna. 


Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 

Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tei. 02/29409679 


Da compilare in stampatello barrando la casella prescelta. Inviare in busta chiusa a: Yamato srl, via Lecco 2, 20124 Milano. 

Nome e cognome. 

Via.N°.C.A.P 

Città.Provincia.T el. 

Inviatemi le seguenti videocassette. 
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□ Pago anticipatamente l'importo totale tramite vaglia postale (allegare copia della ricevuta) + 5.000 lire quale contributo fisso per le spese postali. 

□ Pagherò contrassegno al postino l'importo totale + le spese postali. 
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POSSIAMO ELENCARE TUHII PRODOHI DA NOI COMMERCIALIZZATI 



SPARKSTEH (ROCK KN»GKT ADVDiTURE ^109*» 


NBAACTÌON96 .. 

NBAJAM 

JAM tÒURNAMENT ÉÒlìlON 

NBALIVE95.. 

NCAAFIMAI. FOUR BASKEIBAIL . 
NaOUARTERBACXClUB .. 

NHL ALL STAR HOCKEY 95 
NHIHOC1CEY95 . 

NIGEL MANSEU RAONQ 
OPERATION EUROPE 
PACAH/OC 
PACMAN2 

PAGEUASTIR.. .. .. 

PAPERBOV2. 

PEBBLEBEACHGOLf . 

PETE SAMPRAS TENNIS. 

PQA EOROPEAN TOUR 

PGAT0UR60U3 . 

PHAftTASYSTARlV 

PIRATES or DARK WATER. 

PITTAU . 

POWER MONGER 


SPEED WORLD 

SPlOERMAN A X UAN . 

SPIOERMAN 2 - NEW AOVENTURES 

STAR TREK . 

STARGATE . 

STREET OFRATiE 3 . 

STRIKER .... 

SUB TERRANIA 
SUPER fANTASY ZONE 
SUPER MONACO GPU . 

SUPER STREET HGHTER 2 
SYNOJCATE . 

TALE SPIN . 

TAZMANIA 2 • ESCARE FROM MARS 
TERMINATOR 2 THE ARCADE GAME 
TKELIONKING. 

THEPUNISWI .. 

THE STORY OFTHOR . 


AERO THE ACR08AT2 .. ^. TR. 

AERO»? SUPERSONC ..129* 

AGASSi \imS 

Al^HÌ ....... ..O* 

AIIEWSOLDIER . .. • fH * 

ANHAANIACS. .99* 

ARTOFnOHTlNG . 99* 

ASfERtXrTHF POWEROF THE GOOS 125* 

ATP TENNIS ... 139* 

BARKLEYOAMBASKET..,.. .. 

vs SPACE uuTANis • m SNiPsoi; . «w 

BATMANIl RITORNO . «9^* 

BATTitSMIP. .•.,197*: 

BATTiniCH MECHWARRIORS t19* 

BATTirOADS. S9* 

BATTIETOADS VS DOUBLÉ ORAGQi. 69* 

BEASI BALL . . TEL. 

RFASTH.;.. . . la. 

BEA’/IS S 8Un HEAD 119* 

BU^SOFVENGEANCE , .49* 

KOOOSHOT 99* 


ORROBOTNIKUACHINE 

DUNE 11. 

OVNAMiTEHEADOY . 
EARTHWORMJM 
ECCO THE OOLPHIN ? . 

ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT 95 
ESPN SUNOAY NIGHT fOOTBAU 96 

ESWAT. 

FATAI FURY . 

FAIM.H)RV? 
fATALlABYRWTH. . 

FIFA INTERNATK)NAl SOCCER 95 
FLiNSTONES THE MOVIE 


THETIOC 


TlNYTOONS2'WACKYWUi)SPORTS 195« 
TINYTOONS3 ACMEAttSTARS . 199* 

TOEJAM AERALO 11 . 1M* 

TONY U RUSSA baseball 95 . -.135* 

TOPGEARe . IH* 

TOUGKMANBOXING CONTESI 17^ 
TROYAmMANFOOTBAll 199* 

TRUEL^ES . 19* 

TURTUSTOURNAMENTfiSHTERS . 12^ 
TWOCRUOESOUOE&....... 49* 

UWANS7RKE .. 19* 

VlEWH>NT . 99* 

VIRTUA RACING ^CON CHIP SVP) _ 129* 

VIRTUAL BARI. r_ 69* 


gooFyshysttricalhistdrytour .N* m 

CREAI DRCUSM:S7ERyrrOPOLU:i«iNlE^ 119* m 
GREENDOG . m 


GYNOUG 


HARDBALL 95 . TH 

HAR08AU.9Ì . . -49* HI 

HURRICANES 49* hi 

IPUFR. 99* m 

WTERKATIONAI RUGBY. 59* •« 

mitRNATK)NALlENN*GTOUR(IMG» .99* ffi 

JÌEAGUEPROS7K2KER2 . ui 

JAMMIf 1?9* IVI 

JELLYBOY . 99*. Il) 

JIMMY WHITE'S WHIRLWiND SNOOKEP 95* 9) 
X)HNMADD£N95 . 119* 9) 


BOOGLRMAN 

BRETT HUa>«ìCK5Y95 

BRUIAL-PAW&OFFUR^ 

BUBBANSTIX:::. 

BUBSLEANDBQUeAK . 
BUSYTOWN* ........ 

CANNONFOODER. 

OPITANAM^RiCA .. 


(E)i -vmruAiPiNBAa 


waynegretzkValistar 
WIMBUDONTEMITS . . . 
WINTEROlVMPtCSW ... 


ROOCARGLlMCìNG. 

ROCKMjMtMEGA WORLD 

RUGBY WORLD CUP 95. 

SAILORWON .. 

SAMURAI SHODOWN 
SATUROAY tUGHTSLAM MASTERS 
SIAOUeSTOSY 




WOLYERNTE 

WOfmBO' 


cNueNRoafl::: 

lUrnCHTEIUr 

COACHHCOliaE 


SAMURAI 


uArocQef?t 


50fW,E SOrcWWOfWCUPEe®ON 1 

SESAM&STRCncOUI^^CAFElt 11 


woPtacF 


WORLD 

WORLD 


00RpoMnQB:,_. 

cdsucsp^oeheao . 

CRUfBALL . 

OUSADCN .-V. 
CRY9TAl-PCWfJJllES 
OARVOUCK .--r . 
DAWCUPTa'WS .. 
QA^9EFORECt1R<‘ 




SiiVESTtPATWEETY 


GAPNAGC 


.OOKLYmS 


MEGABOMBERMAN _ .... 

ittGASWV . 

MEOATURHtCAN 

MICKEVMARIA. ..r. 

.uKatoMACHiNsrnm 


MASTER 


YOUNG INDUGIA JONES 
ZERO KAMIKAZE . 


4RAGNAC^NTY> 


BEFORECHR’SIMAS 
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OWfiUM' 

OOUBUp 


MKwvuAX':. 

UWALKCU&AT2...:- 

MJtS^LEJUREFQDZtAa 


MICROMACHINES 2 TURBO TOURNAMENT 

MI BPA BASEBALL . 

MORTAL KOM6AT 2 

NBA JAM TOURNAMENT EOlTlON .. 

Na OUARTERBACK CLUB 

NHl ALL STAR HOCKEY. 

NHLH0CKEY95 

OPERATIONSTARFISH . 

PGA TOUR GOLF? . . 

POWER RANGERS . . 

RISE OF THE ROBOTS . 

RISTAR . 

SAILORMOON. 

SAMURAI SHOOOWN . 

SENSIBLE SOCCER EUROPEAN 9293 


SHAO^.. 

SHINING FORCE 

SONIC3 . 

SOHICORIFT2 

STAR TREK • NEXT GENERATION 
STAR WARS 

STARGATE . 

SUPER COLUMNS. 

SUPER STAR WARS . 

TARTAN. 

THE LION KING . 

WORLD SERIES BASEBALL 96 


ARIEL LITTLE MERMAID 
90NKERS ... . 

CHAMPIONSHIP HOCKEY 
ORAGON 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


FREDCOUPLfS. 

IPUFFI. 

ITCHY & SCRATCHY . 
KAWASAKISUPERBIKE 
M1CKEYMOUSE3 


POSTA 

QUIEN COMPUTH 

vki CostelgombHrlo, 153- 10137 TORINO 


AAILBOX 

VIDEOTEL 

211503732 


QUICVTSNOP 

cono Dante, 2 - 10134 TORINO 
1-318S666 • fax 011-3199158 


cognomo o nome 


titolo oroafommo 


£rt2i£ 


indinzxo • numero civico 


B AUEGO RtCEVUTA VAOUA POSTAU 

■ ALLEGO ASSEGNO NON TRASFEftlBIU 
^TESTATO A: 00€m COMPUTER Sui P. 

TUTTI I PttlXZI ftOfiO IVA IMCiUtA 
11 flAIM DI DAIANZIA MI THOU 


C.A.P. città e provtncio 


prefiiso e telefono 

firmo (di un genitore le minorenne) 


□ SPESE PI SPEDIZIONE t4VIO OROiNARK) POSTALE 

□ SPESI M SPEDIZIONE P4VIO URGENTE POSTALE 


SPESE DI SPEDIZIONE CON CORRARI TRACO tN.1 


I prilli ^ssiM ii5irt vtritilMi smii ^fHffisi 


SPESE Di SPRKZIONI CON CORRIERE TRACO Uil AM 


UDEOCmCM 

ponte, 2 


per OROjUt^ INFORiPPZiONI 
telefona subito OHl-soooiOSl (r.a.) 


KASTO USSOimHBmiaiitìiepuSOtm-ÌÙ 


QjmE OEan 


^ tiftti I ìfontag'^: 

il tuo primo aepuisto riceverai la spilla oro’^ 


■^ìxiub, il periodico mensile queem mpcazime 

e la tua personale fioelity cord 
con la quale risparmiare il 10% 
sugli acquisti successivi ... 


L. ,119»“ 


L. 145“» 


&!^ìÀ!^c t FACILE: puoi telefonarci/ mandare u 


fax o compilare e spedire il coupon 


smdìzioniT^ 


QUEEN COMPUTER • via Castelgomberto, 153 * 10137 TORINO * orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal lunedì al sabato 


POWER RANGERS.. . 

119* 

POWEROflIVE 

PRlNCEOf PERSIA . 

119* 
. 109* 

PnIZr rlGHTcR 

PRDB01TCT0R 

TEI 

119* 

RSYCHOnNBALL ^ ■ 

Ite* 

PUV0PUYÒ2 . 

RACEDRMUG. 

TEL 

17* 

:-radk:alpex ... 

RANGERX. ... 

49*. 

79* 

REOZONE . . 

129* 

REVOLUnONX.. 


RISE OF THE ROBOTS , 

119* 

RISTAR. 

R0A0RASK3.... . 

129* 

ROeOCOPVSTERMfNAlOR 

. . 99*^ 




fS9 







1 

V 


.s 

















































































































r»,V. 




Direttore Responsabile: GiompietTO Zonga 
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Avete richieste da fare? insulti da lanciar»? ài jnibblkor»? Beh, la 

posta ci sta apposta! 


1ó*BiT FUN 

I Tutte le novità iosangeline" per l'inossidabile 'emme dTI 
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Amministratore Unico: Giampietro Zango 
Direttore Editoriale: Filippo Conovese 
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Abbonamento Estero: L. 77.000 
Per sottoscrivere obbonomenti utilizzore il coupon aH'intemo dello rivisto. 
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lo rivista è stato realizzato con le più moderne tecnologie di trottomento immagini 
Il grazie a; Scanner Agfa Arcus, RodusIV & Ibeatrics Software e Apple Modntosh 
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Mego Console ò registrato pre^ I Tribunale di Monzo N. 950 del 14/1 /94 
Mego Console pos^ ì mritti di troduzione di moterioli trotti do 

Meon Mochines Sego ■ Emop Imoges UK 
Tutti i morchi citati nello rivisto sono di propneló dele rispettive cose. 

Mego Console ò uno rivista indipendente non connessa oHo Sega 


X-TRA 18-19 

Le prime immagini di Vìrtua Fìghief e tutte le novilò do ciet a Natale. Il 
tutto per 32X, naturalmente. 

SATURN ZONE 20-26 

Un'occhiata alla versione "yankee* cJel Sotum p*u orientali e 

cxcidentali per l'arma segreta della grande *5*' 

Q&A 84*85 

Perché il cielo è blu? Come mai Mego Coniole si occupa solo di giochi per 
le console Sega? La risposta a questa ed alti e (^iali domande la trovate 
qui! 

WALL STREET 86 

Qui potete trovare anche chi è disposto a cedere la propria madre (o, peg¬ 
gio ancora, tutti gli arretrati di AAego Console) in cambio di un Game 
Gear... 


VIEWPOINTS 87 | 

Avete difficoltà con la matemotico^ Allora non leggete questa rubrica, non 
fa per voi... 

MEGATRIX 94-98 

Trucchi come se piovesse (magari, visto il caldo che fo in questo pericxlo) 
più tutti i trix per i giochi di Sonic e la Guida Definitiva ai personaggi se¬ 
greti di NBA Jam Toumoment Edition! 






Mega Console © 1995 Futuro Publishing S.r.l. Tutti i diritti di rìproduzone o 
traduzione dì ottìcolì o moteriole fotografico pubbkato sono riseivoti. 
Manoscritti, disegni e fotografìe non si restituiscono. 

© Futura Publishing S.r.l. • Milano 1995 
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Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i letto¬ 
ri di Mega Console gli orari in cui telefonate in 
reda... Se desiderate avere informazioni, delu¬ 
cidazioni o chiari¬ 
menti sulle uscite 
di giochi, console, 
moto, dischi, film e 
compagnia bella, 
potete telefonare al 


QUESTI STANNO 
C0^AE LE pigne.. 






numero 02/66981586 
(e solo a questo numero!!!) 
il mercoledì dalle 15 alle 
17. Se altresì volete qualche 
trucco, soluzione o consiglio 
su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, 
Mega CD, Master System, Game Gear, Saturn o 
ìMega Beh, il numero di telefono è lo 

stesso, nro Torario è dalle 16 alle 18 di ogni ve- 
rterdì. Occhio perché gli orari in cui chiamare 
''sonò SOLO quelli che trovate qui sopra, quindi 
non telefonateci alle 2:35 di giovedì notte per 
chiederci se vale la pena di accattarsi Mortai 
Komlxit 3 se avete già il secondo episodio o vi 
costringeremo a giocare per 218 ore di fila a 
Hyper Pachinko e Vìrtua Majhong, come un 
qualsiasi pazzo nipponico. Statevebbuoni... 




MEGADRIVE 


ADDAMS FAMILY VALUES 76-78 

FEVER PITCH 72-75 

INDIANA jONES' GREATEST ADVENTURE 42-43 
JUSTICE LEAGUE 60-61 

MORTAL KOMBAT III 44 

OOZE 38-39 

RETE SAMPRAS TENNIS '96 40-41 

PINOCCHIO 34-37 

PRIMAL RAGE 30-32 

PUTTY SQUAD 46-48 


( CHAOnX 

54-58 ’ 

‘ MORTAL KOMBAT III 

44 j 

NFL QUARTERBACK CLUB 

80-81 


Puntualizzazione. A volte capita di ricevere fax di lettori che esigono spiega¬ 
zioni riguardo ai contenuti di MEGA Console, a un punteggio ritenuto trop¬ 
po basso (o alto) o che denunciano l'eccessiva faziosità di taluni articoli. In- 
somma, lettori che si lamentano delle rivista che avete fra le mani. Bene, vor¬ 
rei dire sob una cosa: ragazzi, già il fatto che MEGA esca in edicola ogni 
mese è un miracolo! Già, perché con quei pazzi forsennati che ci lavorano, 
queste pagine hanno dell'incredibile! Prendete Char, ad esempio: inseguito 
perennemente dalla madre, questo elemento vive fra vocabolari di giappo¬ 
nese (che si ostina a studiare, ma in realtà non sa una mazza) e indiano, e 
poster a grandezza naturale di Rocco Siffredi. E Fabio D'Italia? Va in giro 
per strada e lo scambiano per un p>rete! Su BioMassa stendianrK) un velo pie¬ 
toso, mentre di MBF c'è solo una cosa da dire: passa b vita sui me 2 :zi per¬ 
ché dimentica costantemente a casa depliant, foto, giochi e affini così è co¬ 
stretto a farsi il tragitto casa-redazione almeno 47 volte al giorno! Abitasse 
almeno vicino... Paolo è l'unica persona al mondo capace di perdere i gio¬ 
chi del Saturn per strada, Fabio Ravetto ha ormai dedicato b propria esi¬ 
stenza al culto del 3DO e Diego (altrimenti detto Età Beta per b capienza 
delle tasche) è l'unico abitante del pianeta Terra a divertirsi con il pachinko. 
Marco (Del Bianco) ha una scusante: ha preso troppi puck in fronte alle par- 
^ tite di hockey, ma anche l'altro Marco (Ravetto) ha delle attenuanti, visto che 
H è costretto a dividere b stanza con suo fratello... Per farla breve, di normale 
M non c'è nessuno, a parte il sottoscritto (Simon), quindi, per favore, se dovete 

lamentarvi di qualcosa vi prego, vi scongiuro, vi imploro: non fo- 
telo. Al limite se avete degli insulti mandateli a SUPER 
V // Console. E' già abbastanza difficile dividere b re¬ 

dazione con questi fuori-di-testa... 




GAME GEAR 


MEGA MAN 


82-83 
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gegenitperMJe aus dam fenster warkan^^ 
(Antico prwarbio cinasa) 

P«r au«i pochi cho non mosticono Ìl contonoso/ ma lo inooiono 
di r otto m onfo fonxa posforo dal "Vlol", la troduzlono • ^non 
oolfato olciKi oggotlo fuori dal finostrino^. Olà, spocio popino. 
m fondo è un bravo ragoKxo. Forco non tutti conno eh# fino a 
non molto tompo fa H pocsotoiim profoitto dal praghecl ora 
ccaravontaro dolio finoctra gli ocpiti Indocidorotr Do aul 
l'ocprosciono ^dofonoctraro^. Non por tirarmolo/ mo l'ho lotto 
culla Sotti mono Eniomictlco. Orbono/ dallo finoctra al flnoctrino 
il pocco è brovo. Vi dico quocto porché d'ora in poi dovromo 

g irar# tutti in trono, vieto cho lo compagni# ooroo combrano 
itonxionoto a bandho i vidoogiochi poitotili (Oomo Oiora In 
tocla, corno la forfora) o ogni ctrumonto olo t t r o n ico o bordo 
dogli aoroi. Alla foccio dol Oatowoy Syclom dotta Nintendo, 
oh, eh... Tutti in corrozzo, fratelli: Il coccnioro è impozionte. La 
metro I ceduti di front# cono gK ovanzoti dol viaggio procodon- 
to occetora occotora... La divogaziono cui trenino OMl'amoro 
cho ci troeporto noi fontactico mondo del vidoogiochi farebbe 
impazzire n buon Baikco, ma il ruolo di copoctoziono improv- 
vicoto di auocto rubrico locomoti v o opi cl olaro mi Impone di al¬ 
zare la poiotta o diro bacta al rincaro dol prezzo dot bigllotti o 
orKho ool vidoogamos. Mocci, un popo' al popuHcmo non ha 
mai folto molo a Nottun^ figuriomoci a quoHa manza opolli- 
noo ^ Afrodite... Non vi ho ancora chiodo conio vi butta, ma 
in fondo a chi importa... lo cono più a pozzi di un piaccio Ro- 
veneburoor. Mi è ca pitata una coco occurdo: mi cono dogato 
una cavUia durante uno p ortita di backot. Dove da l'accur- 
dHà? Ben, emonia pento cno conoccote d è clogota una cavi¬ 
glia giocando o NBA Jom TI? Vi vedo molto mtereccati olio 
mio condbioni di coluto, quindi direi di paccare od Altro, che è 
cmorooto o potrebbe l og n o r o. I neolibondi ocohano il giudizio 
dei mercati, fatto do cho lo yen d ingolla la lira come co ^co 
nutotta o lo nuove concoio rodano ancora un cogno por moM 
(ma non por tutti, dn cln... Mici). Me n tre noi d cbott l o mo corno 
dei martoNi pnoumotid lo ctoticticho d pipttono a pocd in foc- 
cia: le famiglio Ifotiono Invodeno in media colo 238 mila Uro 
all'anno in giocattoli, vidoogomoc compred. Il che codituicco 
l'ulteriore conforma dio montro d ctraporki di realtà virtuale, 1 
picchetti noctrani continuano a aiocaie al balùn, volgormonto 
calcio. Ohro II donno, lo beff a . Quando oro piccolo - cioè fino 
all'oltro ieri - tutti mi cchorxovono perché collezionavo primo i 
coldatini dolio Atlantic, poi auoNI dotto Airfix. Il poccoggio è 
doto traumatico, mo niente m confronto allo cuccoccIoim Mo- 
godrive-Sotum: oHora non c'orano grocd p roblo m i di compati¬ 
bilità, co mettevi In campo lo truppe nopoleonicho co ntro 1 Mo- 
rinoc non co no occorgovo noccuno. A propocito di campo: 
qualcuno è intoroccato otto mie vecchio cquadro di Subbutoo? 
lo ccambioroi volentier i con Monder Mix oppure con uno cK 
quoNo mitiche dazioni di corvizio a tre piani pubblicfaaato cullo 
quarto di copertina di Topolino nei primi anni Ottanta, mocci, 
avete preconte, quello con il lavaggio outomatico, la pompa di 
benzina... Boi toinpi, fratelli, bei tempi. Vacca polacca, è finito 
lo cpazio... Tomo che d debba comirKiore... Auguratavi buono 
forturM, tw avrete bicogno. 

Vestro (come ìl cofalogo)^ 

NEGH CONSOLE 
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MfOA CONSOU 
VI pursTAnoM 

Spel.l» redazim di Migo ComòÌc 

vorrei dirvi che ' # 

PloyStalion che 

ro t4 è KondabiG*tr'*e 4 ^ 

che siete uno rivista • s 


Sego, però ne avete sporttte [- ^ 

se sulo PioyStahool E ^ " 

Innorttitutto dite che lo pge ^ 

suolizzare 360 OOC d mc^ 

solo oHo mirtifTO rrsolumse e io 


■« 



^ - coriste inoltre notate 
^ ‘ e si trovo sul bordo 

- -«io pnndpole del Soturn 
,i itt. (S cui 2 sono $e- 
' 'cuore defc mocchi- 


re. E' cMolutamente sbogUita ^ ^ ^ 

(ore db minimo risobzione e te^ì- 
re (poligoni Hohshoded) hno a 1 ! ^ 
di poGgooi d secondo. 500 (XX) 91 ntoiv 
zìooe nonnde con texture senza Gouroud 
e 360.000 sempre in risoluzione nor-^ 
con texture e Gouroud E qui v* posto 
capire, perché le specifiche tecniche 
PSX e del Sotam non sono moi itale chto 
re. Possiomo oltre t troviamo uno belo 
frase che dice che il 1) Il PSX non supporta 
b'Scroling hardware (fdso, è gestita di* 
j^mente dal chip degli spntej e 2) Gii 
ìprites non sono né ruotabli nè zoomot'^ ' 
(fdso pure questo). Beh, avete preso un 
bel po' di oonteoote e sino 0 questo punto 
non è niente et assolutomente idbta Co* 
munque uno granetssima cocchiata l'avete 
detta, ve b cito direttamente '('unico coso 
poco chiaro in questa campo rimangono i 
dubbi sdie possibiièò di espansione dUb 
PfoyStation fromite l'oggiunfo di schede 
Ad uno prima occhiata porrebbe é 
no (non sono kJalfi presanè porte oolego- 
to d/rsftanMnte con il cuore dUb circuite* 
ria della macchino come su Soturn e 

3DOr. 

Mo vi rendete conta doRo solenne idiozio 
che avete detto?!? Come si b a d<re che 
non et sono porte coUegtato dìreRonente d 
cuore delb mocchino? Ma dovete mai vi* 
sta aperta uno PlayStation?!? No, 0 quon* 
ta pone, perché oltrìmentì crvreste visto che 
b PSX è costituito do uno sob scheda (più 
uno schedina in cortone bochelizzoto per 
fdimentazione) e che b porto di espon* 
sione è collegato 0 questo Seguendo le 
piste, queste portene dùettamente d pro¬ 
cessore pnncipablf'R3(XX)A|. Non è col¬ 
legato direttamente, eh? Avete detto que¬ 
sto sob perché b porto si trovo dietro b 
console, mentné^ul Soturn è sopra?!? 
■f? 

■i 




oncht questo òoolego' 


ta qm. nbiti avete stampato 
Jonte il PSX ripreso tale e 
Comote! Sob che su Su- 
^ r • bmato MBF, mentre su 
come dì Fabio Rovet- 


^ che il chip sonoro del 
5 è 3 32 bitequelbdel PSX 
I ■ ato enfrombi hanno 

ò 3» bit e producono un 
1^0 ^ 4 ^0 che il Soturn 


tanóhneore 

che i , 0^0 uno voho b 

Sego ho Lite stne^me vantag¬ 
gio sm L a.-aisttT Quando è stata 
b volta preeedefl te? E m che coso 
conuste l'enome vqNqqqìo? 

Ib uHiflioaieo, mo oomeb un RISC 
a 27 Mhz 0 (ore 50 M^s? [m dbr* 
è. queteo coso ondava precisata le 
ipeohche diffuse doBo Sego sono 
- come sarr^ ovviane - ambbue: 
il Sotam possiede due chip Hitachi 
SHI lo cui vebdto é di 28.6 Mhz 
capac i di colcolore circa 25 MiPS 
doscuno. Sommandoli, si ottiene 
SO M/PS, mo é chiaro che si èof* 
to dt uno brzotaro che non sta n 
piedi dal punto di visto logko 
Non è idiota come dire chgj Neo ' 
Geo è un 24-bit ma starno k 
NdMBFl 

Fa ph) di un'istrui-^. r** rì' A 

cbcl? Mo chi voler 1 
Mi b ìmpre4**^« 

Con questa ho 
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gli infereui dì vtodìfa] 
che b PSX non tk) [(ont) 
espondibib, ma il resto? I 
resto sono un fìorchMore 
che ho dimostroto di esse¬ 
re nettomenle superiore 
0 quolsìQsi console 
(ma moooho di ptù| 
sui mercato e se cosi 
non fosse non sforò 
certo od ospeltore che 
il Sotum venga 'up- 
grodato* e già obsole¬ 
to perchè i program* 
motori, una volto su¬ 
perati i problemi di prò- 
gramiiKiiione, ò dimostrino 
il contrario con uno console 
giò vecchia 

Ma che croste ovele nel cervelb? 
Tekken dove l'ovele loscioto? 
Neanche menzionato! Oo sob è 
tre vohc meglio di Vìrtuo Fìghier 
(in tutti ì sensi); ) 8 combattenti, grafico 
mozzafiato, gìocobilito altissima, mosse 
infinite e tecniche A c o mbattimento do co- 
pogiro come ma! visto e paRidomente ipo* 
tizzobib.. Bosto? No Tohshinden è un 
picchioduro A un altro tipo (e b ripeto, 
c'è cb scegliere...), inedito, spetto co bre, 
potente, originob, sob per PSXI tidge 
Rocer è disponi do tempo immemoro- 
bib ed è uno simulazione 30 troppo velo¬ 
ce e troppo poligonab... Tutti ì giochi on- 
nuncbti dole grondi softwore house sono 
in orrivo per PSX. Ripartite da Tekken e 
vedrete che per b ossurdttò dela recensio¬ 
ne vi mancheranno i numeri in zona So- 
lum. 

Ragazzi, non mi pubblicheran¬ 
no mai, ma rogionote 
con lo vo¬ 
stra te¬ 


sto e non d soldi che prendono gli altri' 
fidate 0 vederli e provorli i giochi (quali 
disponili) d vorrò poco per tirare b 
sorrvne... 

Non ho niente contro il Sotum, è uno belo 
macchino e se sob avesse quolcoso che 
mi piace e che non bsse già stato annun' 
ciato per PSX, Povrei giò comprato. Quin¬ 
di non sono paf b guerra dele comob, 
ma vorrei comunqev dirvi die siete ridkoli 
naia vergognoso intenzione di qxicciarvi 
per obiettrvL.. Ho ovuto quasi un senso di 
nausea per i "condimenti* di parte presen¬ 
ti in tutto Porticob Peccato, motti pìschali 
che vi bggono probabilmente stanno ars- 
coro imparando coso sono b mekdore, b 
circonlocuzioni, b digressioni e tonti siste¬ 
mi per scrivare sopro b righe e non copi- 
rormo b beotote che Khioffote in prima 
pogina [veramente lo spedale era colloca- 
k) nelle pagine inéme... Ndr)... 

2) Perchè do lutto quelo che nel vostro or 
lioob si evince a kMire dolo PSX (con at¬ 
tento analisi) è sminuito, non preso b eso- 
me, circoscritto a vobri non confrontobi- 
k.. 

NUf# MerfiiM 

(tonto b b stesso|(pusilQnime . Nd) 

PS: Quando naie bttere ti toccano i So- 
tum, non dorè o vedere cosi spudorato- 
mente che ti soobi... 


MCBravìI 

Vi bggo do poco, ma mi pìocete un socco 
(toproMulto se pubblicate questa mioj. Beh 
b i confronto tro Sotum e PSX, tocnioo ma 
accessRsib. Però non mi è ptoduto proprio 
per niente che ovete enfatizzato i meriti 
del Sotum e sottolineato ecce&sivomente i 
limiti detto PbyStoticn. Non dico che b 
macchino dela Sega non sia in grodo di 
uguogliore b potenzialito delb consob 
deio Sony, ma per oro i risubati otte¬ 
nuti dolo PbyStation sono così bn- 
tont che forse anche voi li avete 
persi di visto. 

Anche sul piano softwort, mi do>^ 
te spiegare perchè ovete rimpinzato 
di titoloni roboonti (non ancoro 
usòti e dì cui uno buono melò pre¬ 
visto onche per PSX) b porte Sotum 
mentre avete speso poche porob su 
*quelb che c'è* per PSX. Oro come 
oro, non mi sembra che il softwort 
per PSX sto scorso, onzi... Anzi, do¬ 
po Viriva Fighter.. Sorebbe stato 
più obiettivo rinviare I confronto se 
proprio dovevate usore queste scor- 
ciatob... 

Ultima coso piuttosto dubbio dato tpe- 
cbb sto neib drvogazbne (peroltro naia 
sezione Sotum) circo le sorti dello PSX 
che, per ondogb (me b spieghi, oggetti- 
vomente), dovrebbe ripetere gTi errorì del 
3DO: questi sono pregiudìzi inconsistenti, 
ma di sicuro impotto su chi legge, per 
quonto posso essere vero onche il contra¬ 
rio. Sì potevo onche oggiungere che b 


Sony è uno multinozionob infinitamente 
più potente detto co ncorrenza .. Soi, pen¬ 
so che b Sony non sio t'ubirra ruoto dd 
corro e se è vero che chiunque si suicidr 
rebbt dichiarando un odd-on d'espansio¬ 
ne per uno moochlno appena uscito, tonto 
vob per il dnoorso sulo PSX2. Non d sio- 
mol 

frondo b somme» potrei anche am sbo- 
glioto su metà dette cose di cut sopra o tut¬ 
te se volete, ma dì sicuro sì può dire che 
nel confronto Sega/Sony obggiosse un 
forte senso dì snobismo per lo seconda, 
ben ortioobto Ira virgob e commenti. 


(un obo che non SI firmo... Troppo como¬ 
do, cocchr... Ndrj 


Non rKiKondo uno cerio soddUfo- 
zione per essere rhisdto od apri¬ 
re, insieme al mio collega Fabio 
Rovefto, un nuovo capitolo della 
intermiiKibil# disfida tixi posses¬ 
sori di sistemi ( fi fferenti, nella fa^ 
tispede Sotum e PloySiation (per¬ 
chè oTKhe qui, in foiìdo, si trotta 
di questo). Cessa volete, mi occots- 
tento di poco... In vento vi dko, 
ero tutto colcoioto: 
rincontro/Kontro dialettico delle 
rvbrkhe epistolori raggiunge il di¬ 
max soprattutto grazie a provo¬ 
cazioni più 0 meno sotterraneo. 
Potrei (Hursgarmì o lungo su que¬ 
sto punto (e primo o poi b forò), 
rrso per il momento sorso necesso- 
rb alcune predsazbni relative d 
temo specifico Sego vs Sony. In- 
noniìtutto, mi sembravo che lo 
conclusione deSo speebb appor- 
so sul numero 14 di MC fosse 
ebbra: primo di ocquistore uno 
consob do un milione e mezzo 
che sfrutta sob softwore gioppo- 
fsese (peraltro commercblizzoto o 
prezzi piuttosto ebvoti), pensia- 
mod sopra non uno, non due, mo 
tremib volte. Questo vob per tu^ 
le b consob, o preKlndere dol 
morcMo impresso sulb chassis. 
Non ovete letto con attenzione 
rorlkob, 0 quanto pare: b moro- 
b della fovola è • e resta • *vi 
consigRomo di tenere U Megodrì- 
ve fino a settembre" e non *com- 
prote il Sotum perché b PloySta- 
tbn fa Khifo\ Se proprb dobbb- 
mo stare do uno porle, stbmo de 
quella dei lettori: li posso assicu¬ 
rare che b nostre considarazbni 
(prezzi assurdi, IrKompatibilità 
dei sistemi eie.) hanno suscitoto 
un certo malumore tro cobra cho, 
pur operande nel nostro stesso 
settore, honno interessi differenti 
dd nostri e preferirebbero che di 
certe cose non si porbsse offotto. 
Su Mego e Super obbbmo sem¬ 


pre cercoto di fornire unlnformo- 
zbrte in di pendente do ogni condi¬ 
zionamento. Prendete b nostre 
recensioni: quando un gioco è 
pbtoso, noi ve lo dicramo. Ora, 
quante riviste hanno il coraggio 
di dorè 30% od utm defeca oltre 
a Mega Consob? l'facib (e co¬ 
modo) sporore dei punteggi tipo 
110% o trmeerarsi dietro a giudni 
cRpbmotid, mentre d vude fego- 
to per dire che un titolo è uno 
porcata. Non sob: siamo stati i 
primi e por qualche mese gli unid 
a portare delb settoriolifò delb 
consob Sony e Sego, merttre altri 
hanno taciuto allo grande^. 
Hmmm, chissà perché... Tombmo 
a bombo o mi censurano: 3 fatto 
che b Sony posso contare su ri¬ 
sorse nettamente più consistenti 
rispetto alo Sego, coro Gilgome- 
sh, non significa molto... Per b 
cronoco, il gruppo Motsushito é 
grosso più dd dopp b delb Sony 
e ciononostonte ì 3DO si é rrveb- 
to un mezzo fbp o GveHo mondb- 
le... I soldi non bastono, amico 
mio. Lo Sego milita nd settore dei 
vìdeogomes dal 1954: l'esperien- 
zo conta mollissimo. Lo Sony, do¬ 
po il fioKO del'MSX o melò degli 
and 'SO, d riprova con b PSX. Le 
auguro tutto il successo possibile: 
tante piat ta forme diverse significo 
(in lineo di massimo) tanti giochi 
diversi e chi omo i vtdeogomes 
non può che rdbgrorsi di questa. 
Aggiungerei cinicomente che spe¬ 
ro nd successo ddb PSX anche 
per motivi editoriali.. Però, avere 
spirito critico signifko sollevare 
qualche dubbio ogni tonto ed 
avere il coroggb di dire no ad un 
certo modo di fare stampa. Non 
abbiomo pregiudizi di sorta, né vi 
dkbmo che il Joguar é un'ottima 
consob perché ne abbiamo im¬ 
portato un pacco dogli States e 
dobbbmo smaltMe in fretta, irrfi- 
nocchiandovl ben bene... Non 
scrivbmo sotto dettoturo. Se sol- 
leviomo qualche dubbio sullo 
PbyStation é sdo perché obbb¬ 
mo visionato uno caterva e uno 
genzoso di tMi e di demo che ci 
honno bscbto un po' Merdetti, 
obbbmo visto b liste dei gbehi 
annunciati e dei vori svduppotori 
e abbiomo porioto con i respon- 
sobdi delb Sony duronte b varie 
fiere, diversi dei quali ci sono 
sembrati un po' impreporati. Lo 
PbyStation é uno gran bdb mcK- 
chino, vanta uno buona soffoca di 
Htofi d qudifà, mo ehi, Ridge Ro¬ 
cer non é F-Zero (oggettivamente 
parlando, il gioco delb Nomeo ho 
uno longevità pori a uno sottiletta 
Kroft), Tohshinden é molto meno 
avvincente di Virtuo Fighter (per 


HEGH CONSOLE 


AyeoakI Mi avete richiesto in tonti e sono 
orrivalo! Sono Mogo Aèerlino, sono il gio- 
00 dei primi sei mesi deiPannol Perchè so¬ 
lo dei primi sai mesi dett'anno? Risposto: 
perchè IGler testinct deve oncora uscire 
per U64 (e mogarì poi brò schéo, oh, ah 
dii b so...) e chi vivrà vedrai 
1) Andatavi o togliere b croste sul cervelb 
e siate meno di porte. E' vero, b PSX è 
settoriob e chi vìvrò vedrò se è un proble- 
mo che owieronno. Pare (Ira i dubbi bgì- 
cissimt di uno pobica ossurdo t nettamen¬ 
te m contrasto con 
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boslonu tviduli àm qimfo non 
fio imlovonlo oi fW dol miccouo 
doiruno 0 doiroltro inocchino. 
Con oltro 600.000 Solum vondufi 
0 tutfoggi, inotiro, lo ioga ho oc- 
cumuloto un boi vonfogglo lui 
concorronli: lo unM di 300» Noo 
Ooo CO» Joguor lommolo osiiomo 
non roggnmgono w guovo ooi «o* 
taira vandwtì in pocM niMÌ doHo 
Sngo. Ah, da quasi* pofli lo chic- 

mKITTIO •IKNIIW VOmOQ^IO 000 

Tro Poltro» oncoro oggi» nono* 
itonto Tohskindon o Tokkon (cho 
non oro oncoro usalo quando Fo¬ 
bie ho Kritto il pouo) 0 nono- 
slonto un prozzo piu compotMvo 
(ricordo cho lo PloyStofion in Jo- 
pon costo nteno doUo consolo So- 
go), il Sotum rosta H 32-bit più 
vondufo. A proposito, Poutoro 
doHa porlo relativo oHa Playsta¬ 
tion è proprio Fabio "Shogun'' Ho* 
volto 0 non S sottoscrìtto. L'ortico¬ 
lo apporso su Super Consolo o cui 
ti rìforUci 4 probobilmonto Ploy- 
Stotion Fon, che è altro non 4 so 
non lo rubrico dolo nows dodka- 


quonte I titolo dotto Tokoro sìo 
nottomonlo suporiore dal punto di 
visto toenko), Roidon Project non 
duro più di un giorno o*- Un mo¬ 
mento, non frointondotemi, lo 
stesso Ascorso volo per 8 Soturn: 
le k8kr oppficotion sono pochissi¬ 
me e secondo lo mio personolo 
opiniono non gkrstifkono un inve¬ 
stimento così orroroso. Como ob- 
biomo concluso netto speciole, lo 
coso più intelligente do fare 4 
ospettore settembre, quondo o) 
sororwio lonckite le versioni ome- 
ricone ed europee delle nuove 
console, b) sorò lìn ol mente dispo¬ 
nibile l'Ultra 64 od un prezzo 
molto c o mpetit i vo (8 che potrebbe 
spingere Sego e Sony o ridurre 8 
prezzo dello loro mocchine o tutto 
vontoggio del consumotore), c) lo 
se l oz iene A tìtofi soro prevedM- 
mente più ompio, consentendo 
uno Kobo più ozzoccoto. Sio 
chioro cho questo 4 sem- 
plicemente il nostro 
personole pore- 


A comprare quello che 
vi poro quondo vi pare, o noi non 
inferosso un fko secco. 

Sono sorpreso. Guido, che un 
esperto come te non obbio 
compreso immediotomente il 
signNkoto A uno frase come 
*lo Sego bo ancoro uno vol¬ 
to ocquisito un enorme 
vontoggio sui concorrenti'' 

• Lo "volto procedente" si 
riferisce alo commercio- 
Uzzoziono del Megodrì* 
ve con quosi un anno A 
anticipo sul Super NES, 
monovro che ho permesso 
olio Sego di ipotecare il 
successo nello guerra 
delle consoli 
16-bit. So- 
p r o i 


btom 


cos. 


poco 


benissimo che lo Nintendo 
non 4 mai stota 
>n grodo di 
colmore il 
gop n4 in 
Americo 
n4 in Euro¬ 
pe. Oro lo 
Sego si 4 
on* 
più in 
lo» espu- 
gnondo il 
mercato 
nipponi¬ 
co, vero 
roccafor¬ 
te di YcHMuchi, con 
8 Soturn, kmeioto con 
un altro onno A onikt* 
po su8'Ultra 64 (om- 
messo che io 
gronde "N* 
rispetti i 
tempi pre¬ 
visti). Mi 
p o r e 
0 b- 


T*-"rfn1bm— T-^nfTrrpif InmirtfìinrelpfftfT-ìn^ htf gini^ìfffiTwdf 4 8 
mirv k-cawttsrini c U al pcnorag^ che Aeria imliiiiiìfiiiiiiÉlfSiSÉ tnn oquoknqw céro coso tu kvio Avenlve. Accom* 

pQgrxmdo ì^Éto con ’jnc grolico ponobile, un sonoro rasdiocFi rna con^ioo solido fognotd o dì missioni, moskn e monA vari e rie | 
do percensrc, vin gioco ó '^jobwrd sempre più bAdTun Mortai K o w b A t company Rkiòte cri imnagirKKrì^ rpg cfo vedm 

wi^^gmr 


to ol 32-bit detto Sony di Super 
Console. Tradotto in soldoni: i due 
ortkofi non honno nuRo in comu¬ 
ne od eccezione di tre righe, rt- 
portote pori pori per problemi A 
spoziotura. Mi sembri OKver Sta¬ 
ne in W8d Polms: veA complotti 
doppertutto... Gilgomesh: lo sto¬ 
rio detto PloyStotion 2 non ce lo 

me^rereO revWeWwvl efOI^ VivO 9 e^ 

roto in bollo doi responsobtti del- 
Iq Sony ckironte lo presentazione 
uffkiole del 32-bit o Londra, dì 
fronto otto stompo spodolizioto, 
8 cui resoconto completo 4 oppor- 
so su un numoro A Computor Tro- 
do Weekiy di quokhe mese fo. 
Sul fotte che sia una kfiozia onlict- 
pore uffkkdmonte cho 8 successo¬ 
re A urw mo c chino che vorrò lon- 
ciolo in Occidente allo fine del 
I99S sorò Aspombile poco più A 
un onno dopo siomo tutti Aoccor- 
do, ma 8 nostro compilo 4 anche 
quello A riportore questo infor- 
mozioni Lo listo A titofi in fase A 
svRuppo per PloyStation e Satura 
sono state fomite dotte stesse co- 
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I umtl SONO ONA MASSA 01 liOTI! 

fregio Signor Monti, 

la pnmnto por proMoro contro lo bosfo qudiló della seziono Q&A dola rrnOtt Mt (t^iooo cfirlo, ma di questo rubrioi è 
veramente ìnlmio. Gsipo (cxse del 'gestore*, cioè del buon M8R No, HA^akro. lo colpo è difc sAfpidK dib domondef Non ho mot 
ImA) róonle et più irwobntafìomoreo comico, di più ossurdb et queste domande. Se po^ come credo, si troia à ubo seiezione dolo 
'mìgiiori e più miorossonti*. h/ko od immaginore ì Iwdb ddk domande scortolo. E to lotico con od sopporti lo toro leBuro. Sono 
troppo ooAivo? Troppo ockìo? Vedovi» un poVfamlDQdo fenili dOIAdetr^ 13 rLMego Console Cè de chiede efi porogo' 
rKveRfo'VSeMKI per oò cheriguardQlagiocabildàeìl dWertmenk). Ma, dko », sono dw gktdti completonriente dtver^^ come 
dtovob SI b 0 porogonaHi su quesideecapifit Copicsljf'ql più un ooréonlo suSeloro quolfià graiicD-sonoro... 

Ma f veri e propri capolavori sono oonte nu t nelo kiBro dì taffciele 
Rizzi Questo lelore* deve essere un odeo Miceidcikia 
oomicilà demenzioit Vuol» Miga w Vi^ E qui 
potremmo onche ridere Giò sorgono duèid 
suHa suo sanHò mentale quondo si 
gufo che lo Sego produco 3 Super 
Come Geor, onobgo ai Super 
Game Boy Mo#4opb rag¬ 
giunge con la domondo 
numero rsove: 32X 
può essere usoto co¬ 
me Iettare CD e^ po¬ 
sto del Mega 
or Dflerriche 
è una bottuta e 
dire che il sud- 
dado w dichiaro 
seguoce delio 
rivisto dol nu¬ 
mero due e si 
congratula per 
To vostro chic- 
fB 2 o. Meno mo* 
k-che MtB dèorì, 
chiuò se foste 
E per-lìniri: 
il topipo chrede coso 
gK oonpgBotnIro Sonic 3 
e Sonic t_KiiucUes pecoz- 
k> che Sonic 3 le abbia g rò 
compralo. Loenn o, lo giuro... 

Qm cavolo chiedi un consiglio Ira 
dutgrocH setvtoioboigiòpreso? 
fcwwno de e domonds trovo giù ri 
sposta ìietto: basta leggerla! E oro uo 

consi^iO se ±j nandi sono questa, non p u bbli so rie. 

Ko che mmp* una pogino di tuoi commenti [méfm demenl^f pktte sta ehelb- 
fard^c^damunde insulse. 

BMadttdere^iropccob conskWoztone: dota b data oematoso d4o imdta>n]kÉa, dùbSajPolto Ibrtementa che i prezzi del^^ 

« drfbffX possono odore d e usumei Se ne» ^asttmi mea. Credo che non si scenderò mai sotta le ottocento novecento railo, o pre- 
icindsrtde vna kgB-ifryqrtsgwneuRjJi (ci'lbìii, iperiàfiio droa.. Ttitav» I3DO, oquosi dbeonni <bla ^ commeròa^zzazio- 
ne, nor)òscesoscdtak8^,OP(7Bm;<,h^ 


J 


se ed integrate con materiale Mh 
to da testate videoludiche ruppe- 
nkhe: non obbiomo omesso o og- 
gkmfo nula che non sia stato uffi* 
cialmonte confermato. Se tre 
quoiii dei giochi per KX previsti 
sono simulozioni di pochinko, po- 
chislot, nsohjong e robe simile, lo 
colpa non è certo nostra. Non fo- 
tevi prendere in giro do chi spoc- 
eia per imminenti titoli o convor 
sioni inesiftenti: noi di Mego Con¬ 
sole prefertomo distinguere tra 
fontoKienzo e cronoco (che 
volete, saremo ol'onticoh 
Basta così. Vi loscio o 
Fabio Rovefto che 
vorrebbe aggiun¬ 
gere qualcosa. 
Sconnotelo pu¬ 
re, è un donno- 
io fonotico del 
3DO... Scher- 
zone... Vai, 
Fobie; 


FS C omun q ue ^ goffe dei-serob è VOSSA, E oddirBIuro in copertina E che goffe. Sul numero 13 3 sigflo reca b scrìtta *100% 
CoQsoleNneeodo" Non ho porok-Norshoenzìatat grafia, pérb.. frouché...NdMBF). 

Beh, cosa posso dirti, coro luco... In effetti mi copila di leggere godzrliordi di domondSe co mpl e tom ente 
beote e oecoro oggi, oH'albe del terzo millennio, ricevo bn u merevoB ric h ie st e di delucidazione Ira le «fiffe- 
ronze che sussMtoiM» tra lo vorsiont omerkono e giapponese del M egodrtv e , oppure se vedremo mai Super 
Mofio Bros per uno console Sego. Tuttavia, non ho lo presunzione di ritenermi superiore oi lettori e efi con* 
si doro rii uno mmeo di booti, «ebo porche molli hanno oppeno scoperto guonto SM (fivertonte videogiocore 
e cercooo in Mego Console uno g e l de che lì porti là, dove nessuno riviito é moi orrìvata pròno. Boh, noi 
sioflM qui, a.^te^izÌQoe tBltelL O^oltronde orKh'io, ^ndo ho comìncieto a leggere le prime riv i ste di vk 
deogiochi, non ri^to^vo molto, odesso on coro meno e.^ Ir, no... Volevo dke che-una doBe flnoHtà dela dh 
visione déHd rubrico epistolore in due sposi (Mago MoH e Q&A) i onche queNo efi soddisfore esigenze diffe- 
reati: si può fore deio ^fiiesofio'' sui videogomes, mo d'ohra porte è necessorio oiutore onche chi incontra 
qualche dWkoM che noi perotHldi ow giò superato. 

Anche perché, coro Luca,, i ^boeri' di oggi potrebbero dhm n tore i "'Mosofi* di domani. 


Ok Mot, ti 
ringrozio por 
l'opportunità 
che mi conce¬ 
di e visto che 
lo spazio o 
mio disposhio- 
nt 0 piuttosto 
esiguo passo subi¬ 
to ol sodo. Por pri¬ 
mo coso penso di do¬ 
ver dorè uno risposta o 
te, coro Gilgomesh. Dun¬ 
que per primo coso puoi slare 
tranquillo, le speckiio pubbKcoto 
sul numero 14 di Mego Pho fotte 
proprio io e non mi sono solo Bmi- 
tote 0 firmorlo. Se non ci credi 
puoi fare un confronto con un orti¬ 
colo similare che ho redotto sul 
numero 12 di Super Console, sem¬ 
pre che tu non eroda che oiKhe 
qu eB o sia stato uiw gobboto. Det¬ 
to dò (sinceramente mi sto oncoro 
chiedendo come cavolo abbia fat¬ 
to a venirti in monte un'idoo del 
gonore) possiamo od un paio di 
puntuoliizozionì suRt spocifkhe 
dela mocchino di coso Sony. Dun* 
quo tonte por cominciore b PS-X, 
t queste a delta dei responsobiB 
della Sony, può elaberort 
360.000 poligoni al secondo, i 
quai diminuiKono m rapporto ah 
b risoluzione e alllmpiego o me¬ 
no del testure. I voiori o cui li rife¬ 
risci tu (il fantomatko milbne t 
mezzo di suporfid fiat) rappresen¬ 
tano sempficomente b capocitò li¬ 
mite doDa 3DGC. NotevoB, non c'è 
che dke: pe cc oto però che questo 
integrato debbo sottostare od una 
serb di Iknitaiioiii dovute ogE ohri 
componenti deflo etreutterb delb 
PS-X (come il bus doti non suffi¬ 


ciente a supportare uno simile 
quantità dì info, b velocità dolb 
memoria e altre cosucce simili), 
quindi non bn eb mo d m proclami 
faziosi. Confermo inoltre i miei 
dubbi sulo possbiRlà di espansio¬ 
ne delb mocchino Sony (o questo 
proposito ti sei dimentkoto l'ulti¬ 
mo porte dola frase kicriminota 

IMO QKWOS eeoRff^vVVO fSOfi 

d sentiamo di escludere in monie- 
ro assoluto qimsta eventuolM vr- 
sfo che, ki questo canteo b Sony 
non ha rdoscioto edeuno informo- 
zbne.*) od o questo proposito ho 
da darti una cocente deb s iene : in¬ 
fatti non basta che b vorb piste 
delb porta arrivino al processore 
centrab per poter asserire che m 
cotale slot si possono inserire 
Khede d'tsponsione. Focendo il 
tuo rogionomento oibra potresti 
inserire una Khedo onche nelle 
porte pod vista che anche queste 
orrivano direttame n te oNo mom 
CPU. Amko mb d sono un socco 
di cose da tener presenti (bittag- 
gio della porta, tipo di doti cho 
possono esser Kombioti, se da 
questa si può o no avere dketto- 
mente eccesso db momerb and 
so on) che tu boi *ob8mente* di¬ 
mentkoto. Inoltre b Sony ho on- 
nundoto Puscita di un bel modem 
che, ragbnevdmente, andrò ad 
occupore proprio b slot che ti sta 
tanto o cuore, quindi mi pare pro- 
prb che, a questo punta, b possi- 
bifita di vedere un odd-on per b 
PS-X scemino notevdmente. Co¬ 
munque, b ripeto, non d sentiomo 
di esdudore compietamonte que¬ 
sta poisBuBlà. Bene o questa pun¬ 
to b spazb a mb disposizione è 
scaduto; spero solamente che 
quonto scritto qui sopra non db 
odko o nuove e quanto moi inutifi 
p obmkhe. Rogozzi, uno volta per 
tutte, noi rm focciomo R tifo per 
nessuna console (beh personal¬ 
mente forse tecMb un po' verso il 
300..«Hchi l'avrebbo moi detto? 
Ndr); quoKo che vogibmo sono 
sob bei giochi, poi che b mocchi¬ 
no su cui girano sb targata Sega, 
PoTKSsonk, Nint en do, Sony, REEL o 
wmjuìmhm viMniQTionoi non ci mo* 
rosso, kifesi? 


DOVI ABITI? 
m VU D'ISmUDONB... 

Cariswmo MBF, 

leggendo nello posto del numero U il 
boxìllo *PoHiomone* vorrei soffermormi 
sutto primo domando (per quanto riguar¬ 
da le oke due; Star Trek The hbò Gene¬ 
ration 4 nettamente meglio di X-Files (no* 
nonono, non te lo pud covare co$i a buon 
marcata... Vogliamo argomenkjzioni di Ih 
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po roDonalff... tìieltatz... NdMBF) e per 
quonlo riguardo lo scontro PloyStolion vs 
SoMn, non me rw può fregare di meno, 
perché H mio Magodrlve me lo tengo ben 
sMIoll. I genere dai piochiaduro spopola 
incredibilmente (solo su Neo Geo ce ne 
saranno si è no uno quaranhnal (qu skah 
k) h proporzione Neo Geo ; Picdmxium 
• Pc Engine Duo : SporaMIo, NdMBf], 
rendono e non rendono, e ogni mese c'è 
sempre qualche nuovo orrivo (ben vengo 
Street Fighter Zero, ma Gorou Densetsu 3 
non lo voglio nemmeno vederel), (xendo 
convogliore decine di software house su 
questo tipo dì giochi e compromettendo gli 
altri generi. Uno dì quelli che se lo passo* 
no peggio è lo categoria degli shoot'em 
up. bsciomo perdere il seguito di X-Ron* 
IO (gioco che, o mio parere è troppo Ìod* 
le, sio 0 livello NORMAL, sio a quello 
HARD) (bah, comincia a diire... tf gioco 
dei Gau aro dbnnotanwite or^gmola e ter* 
ribi/mente giòcobili. NdMBf] e sofler- 
miomoci sullo Tecnosoft dì Sìgotonin, 
Tokoshi Kvonaga, Nosulco Arai. Questo 
softwore house è sempre e dico sempre 
riuscito 0 stupirci con toni concreti e non 
con parole ol renio, chi fovrebbe mai det* 
lo che partite do quel modestissimo spo* 
rocchino di Thunder Force M (come sareb¬ 
be o dire modbsfrsiinio sparacchino? Ne 
hanno éotto persino un oom-pp e poi do¬ 
ve lo metti Thunder Force I? NdMSF) sa¬ 
rebbe riuKÌto 0 regolarci un prodotto mo* 
struoso come ThunderForce IV? Nessuno, 
credo (io, h, iol li ho scoperti in tempi 
non sospetti, come Tarontr'no... NdA48F). 
Ciò che secondo me ho fotto lo fortuna di 
questo coso produttrice è il folto che il suo 
stoff è éviso in due (e questo lo sì riscon* 
Irò anche sul *took* dei suoi giochi, vedi 
Devii Crosh, Thunderforce IV, Henog 
Zwei e Thunderiorce ■) e cosi potevo of¬ 
frire al suo pubblico un prodotto di volto 
in volo migliore, lo so che oggi Copoom e 
Konomi posseggono uno serie di sotto¬ 
gruppi di sviluppo, ma oi tempi la dmio- 
ne deio Tecnosoft aro qualcosa di ìmovo- 
livo. Olire Q ciò, è riuscita od orruolore 
una serie di grofiò e musicisti che definire 
sensazionali è Ione riduttivo. Comunque, 
do due anni o chiesto porte spero di trova¬ 
re sulle riviste dì videogiochi che leggo no¬ 


tizie suHo stromoledeNissèvio Thunderforce 
V: compTice dello mio snervonte atteso un 
cerio Gabriele Posquoli che dopo over af¬ 
fibbialo un merìtatissimo 98% ol quorto 
capitok, scrìtet. *lo Tecnosoft ho armun- 
ciato che entro i prossimi anni uscirà 
Thunderforce / e se non lo sapevo lui 
quelo che diceva (ehm. Nefo *< Se moi lo 
Tecnosoft dovesse forsi risentire, Tocco- 
glierò oordbimente.. 

MIcImU I—etti 

Maini 

PS: Qualcuno potrebbe over rnobo do ridi¬ 
re su quel 98% dato dolimmortole GAB. 
soprottelto se si guardano i numerosi rol- 
lentomenti del 90 C 0 , mo io dico: provate 
voi a foro stare in uno oortueda da 8 mi¬ 
serrimi Mbit un gioco pieno zeppo dì 
grofioQ massiccio, sprites enormi e uttro* 
carotterizzati, tre schermote articoli 
d'azione per lo moggto porte dei livelli. 
poraMasse debordante do ogni parte, sof- 
fìio-pavìmenlohume di lavo che si muo- 
voTK) conlemporoneomente, armi deva¬ 
stanti. sonoro pazzesco, effetti loceronli, 
rotazioni, deformazioni ed un livello di 
difficoltò colìbrato perfettomente. Se lo 
Teososoft avesse ovulo a deposizione 140 
Mbit coso ovrebbe realizzalo? 

PPS: Fra i giochi disponìbili per lo Pla/Sto- 
tion ho notato un certo Hot Blooded Fo- 
mRy. prodotto dolo Tecnosoft. Mo è pro¬ 
prio que/fo Tecnosoft?!? (Vep, peccato che 
il gioco sia un'immone porcaio... Equesto 
si ricollega al discorso di cui sopra... 
NdMBFj 

PICCNIADUiO I PtATTAOUl 

Bello questo! 

ta Sego spende |o butto, a questo punto) 
milierdì su mSiordì per sfruttare nuore tec¬ 
nologie, creare nuovi standard nel diverti¬ 
mento eleteonico e c'è gente che conside¬ 
ro i nuovi prodotti come delle 'sottocote 
gorie* (?) di giochi ormai vecchi e tecnico- 
mente superotìi G>ncordo con Fobrizio 
quando dice che i giochi darono divertire 
e non inseguire uno poco probabile raollQ 
virtuale (rivelatosi quosi impossibile da 



} 3defa mM ^mfe riieite ■ hp ipyeno ogph é non orer sbq^ìeÉ» itrioa, vidteA in ra 
Mte^Cdeida.. Ei,NrigerefcCÉ rtmj <Mii an Merreit,unobiitorBhoon xi b u t ute fe? 

reo problemi sono fliH.-, Sono vemerO preoocupeeo per 'I Muro del 32X e delo Appena 
0 32-bìt è stato oooompogooto^ granA litoii come Oooni, Star Wan e Virfea lodng Dekam, me pei 
tipoCoimk Cornoge, Spore Horvter e Sifor AliAwHr che sopokHerobi^ inoominabiri Passiamo sopra 
hanno in porte dduso. Biod foi qip iO are w o Mycfcoto dì piu), Motocross Cboiipìortehip 0 36 

qucmdo ho letto che Merlai I C ombet Ip or 32Xiion4reloceMRpbrersiorteSuper NES... Oddfo^mi 
_ , poi dw AEen Trìbgy uscirò K)lo per telwn • noo ptr mizia non credo proprio che 

giochi come Cby flghlar Z* Iny 0 BiocMwmi potranno ràoifomì il morole^À tonto... Indire, noe mi pìcce molto il fotta che 
molte cose v limttono 0 nmj^Korore ete s h e o mente cfo titoli g;à u%cìfi in vistone ìò-bitcome loogarmae, Zero Tolerance e Eorfftworm 
Sm anziché ivìluppore giaKi dal Mio nuovi; non siamo mtco cosi ricaè dò parmattarcì di ocxiuistore dua versioni! [porole tonte, 
NdMBF) 

Sono doooonfooon voi sul (otto cheti 32X^iivremcrdi)rtomtovóy boognamtCtoAc^ (onde re qui stiamo porianrfo di Sego 
non di Panasonic 0 Aton| e sono oncM d^odoordo che in poreore il Mog qd^ altpreggllito dei mici giochi, ma ormol è oro di 
qiVtsareuopo'olhAfro. 

», fo inb domorKfo è questo, coietouando <£ <^«sto poaic a QOiitìdMrido chi stvvto uscreido cére console, lo Sego sonj 
0 cedere fo soelro? Doem è ikunarrerèe spierKlùfo. mo do sofo non testo e noi dEtorro btsogrre dì quokM (h concnio do 
Ifreràteidfo slot del 32X! Uh uhimo coso: non stiamo esagerando con i precnddk CDwfo l^ Se oretd un e ^acentomilo 0 
forre prim dd Sotorn opterà per un 486 DXZ4 di di seconda mo^ 

^lasiono fare B^j^ek Konomi* (no. perdé sto prresreondoiv's serie d?^Sv»ooeia^ NdMBF) 




$• foia! in te Kottorei Imnreéato nm sia o Wggare lo fmsmsimtm S Cfai|Él • b aporite X-nifa dre qutsle 
meta è portkolormtfiat ricco dì nre d i » .» In una foloavisio niesdoia db pmli|ba Imìéìb bgbJi Edge, 
Tom Kdifsake, prarecbnte deBo Sofo of Anrerko. huonfarmaio cHe e il 3}3(è Hb gbMafrereio pi teii tor io a 
che intendorre aupporlarla allo geomb per almooo rpittin anm. t lilah m dodiupgo grer (a fcttgitite 
(SO 0 32-bit fono verrersente mMmr/i-a coregd^M conre >i!rfiia Fìghfor. fdo bi eer, Mng Wor • mdtì oltrì, 
ci aorò vofomonla do divenirsi... 


reolizzare persino con i super computer 
delle aziende specioltzzate); ma do questo 
arrivare od affermare i veahi giochi per* 
che lo fìrtbal 0 la grofico fumettosa stimo¬ 
lano di piè la fontosia, mi sembro esoge- 
foto. 

Vi ossicuro che anche Virlua Fighter diver¬ 
te e stimolo tontissimo sarò soltanto il mio 
modesto punto di visto, ma preferisco le 
spallate 0 le prese ab porer woves. pro- 
prfoperchéfosimulazionedunverocorn- 
battinreito DEVE essere fono di queste co¬ 
re, senzo inutili ed assurde oggiunte E 
poi, chi ve lo ha detto die Virlua Fighter 
non ho giocobililò solo perché è in 3D? 
Questo è proprio la categorìa meno condi¬ 
zionato dok grofical F vero che quesTul- 
fmo è ossoi 'mnovotivQ. ma è proprio qui 


che ommìro lo sforzo dello Sego, (he non 
vQ solo nek pericoloso (perché sicuramen¬ 
te foUimentore) direzione di un eccessivo 
reolismo dai videogiochi, ma tento, ol con¬ 
trario. nella giusto misura, di uscire dolla 
pauroso rìpetitrvilò dei picchioduro mate- 
rkAzzotosi nella mareo dì spudorati doni 
dì Street Fighter riuscendoci allo gronde 
Un'ultimo considerazione. Pur ovendoci 
giocato varie volte, non ho mai visto in 
Street Fighter quel corisma che ha tonto 
colpito Fabio Vezzosi e Luco Mouroner. 
Anzi, ho sempre peroato che il successo di 
Street Fighter * come del resto quek di ah 
Ili giochi • fosse éeruto più al'hype pro¬ 
lungata più del dovuto (con il loncio di 
nuove versioni ogni se* mesi) che non ad 
una oggettiva sufgnorito della carlucdo. 


Certo, non possiamo sapere coso succede¬ 
re con Virlua Fighter, però il corisma è un 
fattore troppo soggettivo per poter essere 
incluso tro le peculiontò dì un gioco, e non 
credo che si possa stabilire un unico termi¬ 
ne dì parogone. 

Quindi, tirando le somme, a quando il ter¬ 
zo episodio di Virtuo Fighter* (estote in 
Jbpan, NdMBF) 

ViiicteiiM MFIF 'fi* Mrebri 

(MI 


Mioo, gentil 
Sono Bod Cre e 
conoioarò giò 
iole Sego. 


- drei mi 
con- 

-vie mio sul 
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dibattìtQ,sui picchìaduro od incontri 
(PAI.). Mi rivolgo in porticolor moào a 
Luco Mouroner, Fabio Vezzosi, Mibon *95 
e 0 Fobrizk) Marchesana che hanno espo* 
sto lo loro sui numero ) 3 di MC (ehi! Vi 
siete accorti che acconto oHo *£* dì Mega 
cVo un bei bollino 100% Nintendo?!? 
Che gaffelKfr... Occhei, occheì.. Direi 
dm si Mia defOrort dt Skmfx) detan- 
no... NdMBF]. Oro, dire che Virluo Rgh- 
ter A un PAI tridimensionale è sboglioto 
poligonole sj\ ma 3D no. Inietti, permette 
movimenti mobo limitati (ovanti ad indie' 
troj, come neUo moggìor parte dei PAI bi¬ 
dimensionali. OuHxt, la tridmnsionolìtà 
è uno lusiooe bella t buono. In effetti, 
giocare a un PAI poligonale è come ossr- 
stere od un incontro di orli marziali o co¬ 
me guardare un film con Von Damme o 
Bruce Lee, ma lutto dò non mflutsoe mini- 
momente sulla gìocabditò. Au conteo/re, 
nelle simulazioni di volo o di guido, lo 
grahoo poligonale può essere definito tri- 
(fimensionole, in quanto permette di avere 
dele visuali diversi del proprio mezzo che 
inlknscono direttamente sulla giocobilitò. 
Quindi i picchioduro potigonoli non faran¬ 
no le scarpe a quelli bidénensionoli (dise' 
gnati e digitalizzati che siano), ma ne di* 
vidronno assieme o quet il successo. Co* 
ro Fabio Marchesana, chi ho detto che ì 
PAI poligonolj debbano essere tutti reolisli- 
ci? Ok, Virtuo Fighter segue lo via del 
realismo, ma è uno scelto deirAM2. In 
Tohshinden d sono spode e pseudo*fire- 
boll. In FX Fighter ì combattimenti sono 
surreoiistiQ, quindi lo fontasio è d sicuro. 
Comunque, per oro i piochioduro bidi¬ 
mensionali trionfano SSF2, Dorislolcen, 
X-Men, Samurai Shodown 2, King of Fh 
ghleri '95. I ptcchio3ufò te 30 esistono, 
sono BoRz e Fato! Fury 2 (e SpeckJf, non 
d avevate moi btto coso? Furufurufuru) 

tMlCot 


DOmOMOftAU? 

Cosmopolite redazione di MC, 
vi scrivo per b terzo volta e come nelle 
mie precedenti lettere, il mio scopo non è 
quelo di forvi domonde ossilbnti suiPusd-' 
te di un date videogame e via dicendo, 
bensi quelb di icrhere qucJcoso dì * spero 
- teteligente sul bllunatìsslmo, coloratissi¬ 
mo (rovinoliislmOr Mandi Mandi docet) 
mondo dei videogomes. Sul numero di 
aprile ho letto tonte belle lettenne che han¬ 
no stimolate quel poco dì cervelb che mi è 
rimoite. 

leggendo lo missiva del “ragazzo di 
venTbnni che possiedi un Sotem do circo 
un mele” mi è venute uno belo ideuzza: 
viste che oramai il prezzo dele console e 
del software dedicate sto roggiungendo k* 
velli osiurdi (onche se la qualità tecnica è 
in costente aumento), perché non fornite 
due doti gbboh noie recensioni dei gio¬ 
chi, uno relativo al gioco in quante tele e 
rOnO 1606000 00010 061 rQppOfK) qUOiVCr 
prezzo. In queste modo sarebbe poisttile 
ragotorsi m modo più coerente (un gioco 
do 90% che ottiene un misero 70% per dò 
che riguardo il ropporto quolitò-prezzo 
sarò accessibib sob od Agnoli, mo non 
per queste deve venire penalizzate per dò 
che riguorda I giudizio sulb suo qualità). 
Un'altra coso che ho natelo è l'otteruiooe 
0 volte spropositata che si dò d globob 
cU gioco. Essendo frutto dì un giudizb 
che - pur essendo forzatamente oggettivo * 
non potrò moi esserb fino in fondo (siamo 
uomini, non consdesl, non può essere oF 
tonctt)iled100%. 

Con queste non voglio sminuire il bvora 
svolte dai reddterì, che è sempre^ stuplan- 
dkb® (sono riuscito o ficcarlo anche in 
queste lettera), vorrei semplicemente ncor 
dare che un gioco do 70% non è uno sduM 
lezzo sob perché si è beccate un voto s^ 
mile (finalmente qualcuno che Hìo capete: 


l'BOal 100%,perhpiùpermoiiyi “pobf- 
à\ RhJkÉo: non si riesce a distinguere i 
capohfori date mediocrilò e si imbrogfio- 
no /e ff endhtente i leUori... NdMBFj, bper¬ 
sonalmente mi sono divertite parecchio 
giocondo o Spooe Horrier per 32X. Certo, 
non é un gioco che sfrutta b console in 
modo gobtico, ma, essendo un fon del 
coin-op Uso trc¥ate oggettivamente stu- 
plendido® (e sono duel) o dispetto del 
55% che sì è beccate su Mago Console 
Chiudo presentendomi: sono Simone Co* 
ronrK), ex Alfonso 2000. D'oro in poi 
chiomotemi Plexigoss [è tette molte inte¬ 
ressante, no (fico davvero... NdMBF)... 
Sohitenì, 

Mexigmee 

Doppio globole? toh, premotto 
che non ho mai creduto troppo 
itei numeri (do qui ki mio idioim- 
crasio per trigonometria et fimi* 
Ito), pertanto non vedo di buon 
occhio io moHtplkaziorse dei giu¬ 
dizi in cifre. Non dimentkore che 
il punteggio finole del pogellino 
ifKiude il rapporto qualità prezzo 
(vedi lo discussione sull'89% doto 
0 Virtuo Fighter do Fabio Mosso 
qualche mese fa)/ quindi non ve¬ 
do il motivo di aggiungere altri 
numeri. I francesi sono unici in 
questo: por i remake dei giochi 
vecchi ossegiìano un giudnio vero 
e proprio e uno separato per i 
'nostalgici''. Oppuro noi giochi 
sportivi disHrtguono tra i punteggi 
dati ola simulozione quando gio¬ 
cata da soTi oppure in due, qua^ 
tre eK. A mio parere bosterebbe 
uno frese di occompognomento 
nel commento, no? 



I IO NON OIOCO nu', KCO.. 

Deor MBF (sta per My Best Friend, vero?) 
mi chiamo Giuseppe ad A b terza volto 
che ti scrivo, M temo che vorrei offrontere 
in queste mia lettera A b giocabilHà dei 
videogomes. Secondo me, b gtocobìTite A 
ondate costentemente migliorando col 
passare del tempo e con l'evoluzione 
dettiterdware Sì, ci sono stati (e ci sono 
tuVoro) ahi e bossi, mo credo che in fin 
dei conti b porobob delb gbcabilìte nei 
videogomes obbio sempre seguite uno 
porobob ascendente. N motivo per cui 
certi videogbchl per b nuove inocchine 
|3DO e Jaguar in teste) non sìono molte 
giocobili secondo me A do ricercorsi 
esclvsivomente nel fotte che b software 
houses non conoscono ancora o fondo b 
specifiche tecniche delb nuove consob e 
quindi non sono ancora in grado di tirore 
bon il mossimo. Del resto, quante c'è vo* 
Iute perché b stesso Sego sfornasse quel¬ 
lo merovighc di Virtua Rocirsg per Mega- 
drive? E quante c'è vobto perché b Nin¬ 
tendo producesse quel oopolovoro che è 


l 
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Donkey Kong Gsuniry per SNES? I video- 
giochi sono in costante evoluzione ed a- 
code spesso che l'utilizzo dì uno nuovo 
tecnica grafica (come quelb poligonob 
della serb Virtua) apra tutto od un trotto 
nuovi ed inesplorati orìzzoniì oHo svilup¬ 
po di un videogioco, cosi do rendere i 
pradolti bturì più gbcobili, im medkiti e, 
perché no, divertenti. Certo, é naturale 
ospettorsi molto di più dole mjom mac¬ 
chine ftl lotto stesso che stono ‘nuove* d 
porte immedtotemertte od ottendere chis¬ 
sà quali meraviglb grafico-sonore), ma 
esigere do subite dei capobvorì mi sem¬ 
bro molto pretenztoso (b Sego ho gto di- 
mostrote di essere sulo buono strodo con 
Vklua Rodng Dekixt per 32X e con Vir 
tuo Rodng per Sotum). 

Credo però che più di tento, nel settore 
delb gtocabilità, non si posso fore. Voglio 


dire, d sarà un punte ben preciso oltre t 
quob i progrommaton non potranno spin¬ 
ger nessun progrommotere 

è moi giunte primo, te dahl Colonna so¬ 
nora di Ster Trek in sottofondo, pbose) o 
no? Non credo, infatti, che ad un amento 
del bftteggio delb consob posso effettiva¬ 
mente corrispondere un moggìor grado di 
dkertimente e dì coinralgimento G sarò 
in bluro sicuramente un lìmite, realtà vtr- 
tuob 0 meno, che sarò umonomente e so¬ 
prattutto tecnologicamente impossìbtb 
superare. Queste A lutto. Vorrei conclude¬ 
re con una froie che hai saitto altrove 
qualche anno b t che mi è rimosta im¬ 
pressa Formeom uno Sega (sorryl). 
Coodo 
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BLACKKAMK 

TEL. 





CLAYFIG8TER 2 

TEL. 





CORPSE KILLER 

119.000 

RIVISTE VIDEOGIOCHI 



METAL HEAD 

MORTAL KOMBAT 2 

139.000 

139.000 

■UBICANE E 

GIAPPONESI 


NBA JAH 

TEL. 





NIGNT TRAP 

139.000 

ASTAL 

119.000 



SBADOW OF ATLANTIS 

TEL. 

BATTLE HONSTERS 

TEL. 



SLAM CITY 

119.000 

CASPER 

TEL. 



SONIC CKAOTIX 

129.000 

DAYTONA RACINO USA 119.000 



STELLAR ASSAULT 

119.000 

DEADLUS 

139.000 



SURGXCAL £rx'nXfU5 

119.000 

EREAMHOUSE 

TEL. 



■^ifPO 

139.000 

GREATEST 9 

TEL. 





MASTERS GOLF 

^EL • 





PANZER DRAOOON 

PRIMAL RAGE 

139.000 

TEL. 



>oFFeRTE< 

A 

RACE DRIVIN 

TEL • 





SHINOBY 

139.000 



• 


SIDE POCKET 

139.000 

PANASONIC 3DO FZ-10 GIOCO 

859.000 

STARCAEE 

TEL. 

SEGA 

SATURN ••• DAYTONA USA 

1.199.000 

VIRTUA RACING 

TEL. 

SONY 

PLAY STATION * GIOCO 

1.249.000 

VIRTUAL HANS ON 

TEL. 

SISTEMA DI SVILUPPO 


DEADLUS 

139.000 

SOFTWARE PS-Y 

TEL. 

EMIT 

TEL. 





cau^ CKASER 

139.000 





PARODIUS 

139.000 





PRETTY FIGHTER-X 

139.000 


SEGA SATURN 

1.099.000 



>coNsoleS 



SBO^ GDIESIS 32-X 
NEGA ZfUVE 32-X 
SONY PLAY STATION PS-X 
NBC FX 

3D0 NEW FZ-10 USCITA SCART 


349.000 

349.000 

TEL. 

999.000 

. 


^CCB88Q^« g QNY 
ASCII PAD 1995 
CAVO LINK 

(COLLEGA PINO AD 8 PS-X I 1 ) 

CAVO SCART ORIGINALE SONY 

CONTROLLER 

ANALOGICO NEJICON 

FIGHTER STICK 1995 

JOYPAD ORIGINALE 

JOYSTICK ORIGINALE 

HDK>RY CARO 

ACCESS ORI s&Tumi 

CAVO LINK MULTIPLAYER 

INTERFACCIA 

7 PLAYERS SATURN 

JOYPAD SATURN 

JOYSTICK SATURN 

MEMORY CARD SATURN 

MOUSE SATURN 

VOLANTE DAYTONA SATURN 

ACCESSORI 3DO 

INTERFACCIA 

JOY 3DO/SNES 2PL 

JOYPAD 6 TASTI 3DO 

JOYPAD INFRAROSSI 3DO 

JOYPAD (»IGINALE 3DO 

JOYSTICK 3DO 

LASER GUN 3DO 


DISPONIBILE 

119.000 

TEL. 

TEL. 

89.000 


89.000 


89.000 

69.000 

119.000 

109.000 

89.000 


89.000 

79.000 

99.000 

69.000 


99.000 





> • • 



IITE HOUR 
BALL Z 

CANNON FOEOER 
CASPER 

CLAYFIGNTER II 
DRAGCN 
DRUO WARS 
IRON ANGEL 
FLYma NIGHTMARES 


99.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 


KINGDOM FAR REACH 
LOST VIKENOS 
PRIMAL RAGE 
SAILORNOON S 
SLAM'N'JAM 95 
SPACE ACE 
SYNDICATE 

WINO COM4ANDER III 


89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 


ALIEN TRILOGY 

TEL. 

BOUNTY ARMS 

179.000 

ASSAULT RIGS 

^L. 

BOXERS RQAD 

179.000 

DmOLISH'lM 

TEL. 

CYBER TREAD 

179.000 

EXTREME POWER 

TEL. 

JUMPING FLASH 

179.000 

O-POLICE 

TEL. 

MAGIC BEAST WARRICXtS 

179.000 

GUNDAM 

179.000 

METAMOLPANIC 

179.000 

GUNNER'S HEAVDI 

179.000 

NIGTO STRIKER 

179.000 

GUSSUN OYOYO 

199.000 

' RAYMAN 

TEL 

LEMMINGS 3D 

TEL. 

V-Tn«JIS 

179.000 

METAL JACKET 

ncL. 

VICTORY ZONE 

179.000 

MISS LAND 

179.000 

THUNCER STC«N 


PHILOSOMA 

TEL. 

A RGAD BUSTER 

TEL. 

STARBLADE ALPHA 

179.000 

WIPBOOT 

TEL. 

TEKKQI 

179.000 

ACE COMBAT 

179.000 

TOSHINDCM 

159.000 




89.000 

89.000 

89.000 

89.000 

89.000 
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I I PREZZI SONO I.V.A. 19 % INCLUSA 

TP ASSORTIMENTO TITOLI PC CD-ROM 
I EFFETTUA SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO 



TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


MICROMEDIA s.n.c. 

VIA PITAGORA 9/11 
27010 GIUSSAGO(PV) ITALY 






















































all'11 al 3 maggio 
si è tenuta a Los 
Angeles la prima 
edizione dell'Elec- 
tronic Entertain¬ 
ment Expo, una manifestazione 
di enorme importanza per il di¬ 
vertimento elettronico che ha 
rimpiazzato l'edizione estiva del 
Consumer Electronic Show. La 
carne al fuoco era veramente 
tanta e persino un vegetariano 
iiKollito come il Bitta si è esalta¬ 
to non poco. Se volete anche voi 
uno spiedino della fiera, conti¬ 
nuate a leggere... 

dal nostro inviato 
a Los Angeles, Matteo Bittanti 

SioM soprowissirti ol'P losoegclM... 

Gm«, vi «sksro de son è stato fadh. Por tra 
giorai lo megolopoi (alHomioM i «fiveatato ki 
sopitale moodiole dei videogiodic il MMnero di 
■evitò preseotote i stato sompIseiMflte seaso- 
zìomIo. Abtiiano rouoHo cosi toste press rebo- 
SOS, dMMtopes, BopesHive e Photo O) che «oo 
i rinosto oooidw lo spulo por fktare m barat¬ 
tolo di borro di «otdolM h volfia... Le coasole 
dolo noovo geoeraziooo som onsoi om roahò: 
la versioM oMorkoM del Saturi i giò dhpooibi- 
lo ■oi oogoiL lo PioyStatioa a stalo o strisce le 
sarò a sotteoibro... StioMO dh M e t i c oa d o gooi- 
coM? CooM dho, lo grondo Eooe? lo Niotoodo 
ho tirato t'eaoesinM pecco: l'Ultra 64 orrivorò o 
Mvoodiro h Japoo o, odKo sdito, solo ad oprlo 
nel rosta del inoado. Non bo pcvolr I re ò nudo 
oppore so di ovoro por lo moni l'arma vincooto o 
bo dodso di prooderseio comodo? Qoolamo bo 
dotto che lo dWoronio tre i sbtomi ludki a 16- 
bit 0 qooB a 32 0 64 ò lo stessa die Intercorre 
tra lo notte o I gionw. RMco tuttavia sottolnoo- 
va die l'oscurità ho le suo rogion d'essere nolo 
beo: ergo, I passeggio goMrazbnob ò rivob- 
iboorb perché cobdde eoa Porveoto owsskcfe 
dolo grafica tridboeorboale so qoola bldbiie 
sboob, tuttovb I fattore gbeeMitò vo aocera 
tostoto 0 fondo perché I ponorooM videebdko 
non si rìdoco a uno notte sono stole ta coi tutta 
b vocebe ebttronkhe sono oore. 
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Noi 1994 gl ■oerkool booM bvostito qualcosa 
come 6 mionl di dolori b vhbegam o s, uno ci¬ 
fra soporbre al fatturato totab iMPiodostria ci¬ 
nematografico. Le previsioni por il 1995 e 11 
1996, noMStoate l'bcredBlo frammontazwno 
del mercato dovuto od um offerta estremomen- 
ta vario 0 i prezzi ebvati dolo mwve coosob, 
SOM uocoro pb rosor secondo b moggior porto 
dogli onolsti, H prossimo auM il volume del 
mercato dei vidoogiochl e del'intrattenimento 
ebttronko m g enerale crescerà fino o raggbn- 
goro Pnstronomkn dfra di otto mSordi di dolo¬ 
ri. E' tuttovb bdto soibvnre quolcbe dubbb 
sole cifre sventoq|bite durante l'Bectrook En- 
tertobmont Expo: intanto ■ol'onM fiscab op- 
poM conclusa I fotturoto dolo Sego si é qMsi 
dimenoto e b stesso Sony ha chiuso l'annota 
profondamente h rosso (b mu h bnzioiiab fon¬ 
data de Merita noi 'SS bn archiviate Peserdzb 
'94-'95 con om perdita consofidoto Mtto di 
293,36 ndiardi di yen, puri o 5600 idkrdi di 
Ire - Fonte I Sole-24 Ore). La situozbne dola 
Sego non é drammotkq, ma di certo preoccupa. 
Ala chiusura dell'anno fiscab, i profitti lordi 
dolo grande Esse som cabti dei 4IS. Sommo- 
tei ai croio del 62% occusato noi 1993 e capi¬ 
rete che se I Satam non sfondo, Pioterò proget¬ 
to spoziob dolo Sego é compromesso, b con¬ 
fronto, b privatizzazrane dela NASA proposta 
dai Repubblconi dei buon Newt è una bozzeco- 
h... Noa vo però dimenticato che l'industria 
gbpponeso b tote é stota frenata dal'ascesa 
vresistible deio yen. E tuttovhv b Nbtende ho 
fntto skurmnonte mogio • o forM sub moM 
peggio • dela rivob por ontonomosb: rispetto 
al 1993, I suoi fatturati sono cobti sob dei 
14%. Nintendo e Sego comunque prevedoM di 
stobÉzzore b vendHe totol e di aumentare b 
redditività in modo esponenziab. Già, mo ci 
sorà spozb per tutti? Quab piottoformo bo b 
moggiori possibiltà di successo tra b hmumore- 
voli disponibili o che appariranno nel corso 
dell'anno (mancano all'appello ancoro l'Ultra 
64, I PIppb dolo Appb, PM2 dela 3DO e b 
■Mva portentosa coosob di realtà virtuob deio 
Hosbro)? I fattori che deter m bunc I successo di 
UM pbttoformo som, sb dei tempi delPAtari 
2600, sostaniabwnto tre: prezzo occessible, 
quoltà dei gbcld, marhetbg vincente. Lo mag- 
gbr parte degl onolsti ritbM che un sistema 
vidMbdko non posso costare oltre i 200/250 
dolori por riscMtore un succosso di muso. Sego 
Genesis o Nbtando Super NES som stati com- 
mercblz z ati u 199 dolori o hmmo venduto mi- 
loni A unità b un tempo robtivomente breve. N 
3DO, u 699$ è stato un flop cebssab, noM- 
stante uh serb di spedfkbe tecniche do far hn- 
poMdire b concoaenza. SocMdo ebmooto do 
teMre b gronde considerozbM: i gbcbL The 
nome of thè game Is thè game. Ouosto dnnnnto 
motto vbM riproposto b ogni donnato CMfe- 
renzo stampa, ma d'altronde nessuM finora é 
stoto b grodo di controddhb. Il Satum può cou¬ 
ture sob su un pob di Htol veramente vaM, b 




PbyStation su olmeno cinque/soi, ma starno 
lontani dai tempi b cui b Nintendo vendevo mi- 
leni A Super Famkom grezb o hler gomos co¬ 
rno f-Zoro e Super Morta World. Il che Inscb 
quolcbe sperono ol'Ultro 64, considerato da 
tutti gl svluppatori cm i qual abbiamo ovuto 
modo A scambierò quattro cblacchiero 'thè 
dream mochtao*, b mocchiM dele memvtgOe. 
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Last but Mt bost, occone essere capaci A ven¬ 
derò I proprio prodotto, coso che Commodore, 
Aturi 0 NEC non som mui stati capaci A foro, so 
UM ta tempi lontani o b realtà molto bcolsti- 
cbe. Lo Sego, al centrnrio, non tome rivai: b 
rampogne pobbldtarie che ha confezionato negl 
oltbn onni som sempre state effkncL spettaco¬ 
lari e vbcontL Ln Nintendo non é dn moM: vi 


bosti sapere che Uncob e compogni mvestiraaM 
20 milod A dolori sob negl States por pro- 
■movere KMer tastbet por SNES. Lo Sony be un 
uppool pbMtarb od é coMsctato ovunque. Tre 
tatto b compognb (trobscbmo b Atari, por ov¬ 
vi motivi) é b 3DO quelo che rischio A pM: bn- 
mogbo che mo sarà fodb convincere gl utenti 
0 comprare un upgrade por um consob che an¬ 
coro non possbdoM... E i sedM bit? Som fbi- 
H? Se b software bouse estenw sembroM in- 
lenzbnote a dreppore b fretta Megodrive e Su¬ 
per NES, d'altra porta Sego e Ntatendo hoimo 
presentoto mw sorta A titol eccelenti o m bun- 
M molti uhri ta proporazioM che dovrebbero 
garantirò nhnoM m altro om» A rotativa tron- 
quMltà. Non dhnontkbinmo b grondo "N* bo 
comme r cta l z z uta ben 3,5 mBooi A cartacce A 
Donhey Kong CoHtry sub negl Stoti UnitL che 
vanno o sommorsi al 3 mlioni A oltre unità ven¬ 
dute in tatto I mondo. Il mercato «Mb cartacce 
si regge su pochi titol che da sol vendoM mMo- 
■i A pezzi, ale oltre cose restoM b bridob. 
Con Klor bstbet, b Ntatendo prevedo A con»- 
morebizzare oltre 4 mMoni A pezzi sub negl 
States. Vista b qucAtò del prodotto e b campo- 
gne pubbldtarb del buon Moin, é proboble che 
b dfra verrà rog^unto sona troppa Afficoltà. 
Nm Amintichimno che un conto é spende r e 70 
dolori por ocquistaro um cnrtvccH altro b- 
vostiro 400 doluri por um nMvo consob. E ve 
og g i un to che I seAd bit hmmo um base bstalo- 
ta A quolcbe miloM A utentL SodkL nel caso 
del Super NES... E dbro condhiAomo b opbio- 
A A Putrkh Forrol, che rfiloM che primo del 
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1997 noR sorè possibile capire chi ho vinto e eh' 
ho perso: rimetticmiod il cuore 'n pace e I por- 
tofogfio hi tosco. Secondo Howard Uncoh/ nel 
1995 le console a 32-bit coiNpiisteranno m mi¬ 
sero 27% deirintero mercato. Beh, è già quol- 
coso, 0 no? Le previsioni degfi onolsti sono wio- 
mvt gli utenti ocquisteronno meno bordwore ri¬ 
spetto oR'onno scorso. Nel 1994, le vendHe del¬ 
le console sono croBote del 33%. Non è poco, 
frotcM*.. Moncono sei mesi a novembre e fmo 
od oloro le sqtwdre in compo saronno Sego e 
Sony. Dopo lo scontro Atari vs InteHivisk» t Se¬ 
ga vs Nintendo, oro sono Sony • Sega a giocore 
io portito. Per I momento, le dee ^S' sì trovano 
in RM situozioM di sostanziale purità hi iopan, 
mo è rìsoputo ebe 1 mercati americani ed europei 
sono ossoi differenti. In Gioppone trodizHHiai- 
mente si sono imposte le console più sofisticate 
quoli Super NES e PC Engine, hddove B Mego- 
drive ha sempre faticato ad meontrore il succes¬ 
so del pubbBco. In Americo (mo potremmo dne 
in Occidente) invece sono fottori come marke¬ 
ting, prezzi e pobbficità a determinore il succes¬ 
so o il falBmento di una mocchino. La Sego si è 
imposta solo intendo con B Megodrive grozie 
od oggressive compogne pobbBcitarie e o prezzi 
estremamente competitivL Oro, lo Sony potreb¬ 
be diventore lo nuova Sego: ba uno console più 
economica e più potente del Sotum, uno repoto- 


zìone phmetoria e la foaa ifi persuasione di una 
colossole multinazionole. Ulthno, ma non meno 
importonte, possiede già un cotalogo di ottimi 
giochi, in costmite aumento. Prima ancoro che la 
PloyStotion fosse commercializzato, la Sony 
avevo già firmato occordi con oltre 300 svlup- 
patorL Per lo croooco, lo intendo ha hnpiegoto 
anni per ossknrorsi un supporto del genere. In- 
tendhimod, c^ù molto fuffa in giro, mo onebe ti- 
tol di quafità e la softeca del PSX va arricchen¬ 
dosi dì gaudiose convenioai. Lo Sony bo hnpora- 
to la lezione: dopo lo mezzo delusione delPEGS 



di Londra (stand immesso, ma poca sostonze), a 
Los Angeles ha riempito uno stand oncora più 
immenso di videogiocbi radkcA: A fronte a co¬ 
tanto obbondonzo elettronica, lo Sego bo fotto 
melina o centrocampo e lo Nintendo si è chiuso a 
cotenoedo nel padiglione vicino. Lo stand olesti- 
to deio Sego ero enorme, ma Pofferto era fram¬ 
mentata tro Megodrive, 32X, Game Geor, Sega 
CD e, ah si Sotum. Lo stond Sego come 
Los Angeles: un ogglome- 
rato urba- 
iio-videolo- 
dko impres¬ 
sionante, ma 
terribilmente 
dbpersivo, ton¬ 
to che uno non 
sa moi dove an¬ 
dare a sbottere il 
joypad... Lo Sego 
bo perso un po' tutti 
I confronti diretti: Vìrtuo Fighter 2 non era ter¬ 
minato se non ol 20%, mentre lo Sony poteva 
sdrierore Tekkeo, Mortai Kombot 3 e una eorfy 
version di Dorkstohers. (kand Choser é stato 
letterahneRte spazzato vio do Wipe Out e solo 
Doytono USA ho tenuto testo a titoli come 
Rock'N Rol Rodng II del'lnterplay e Konnipre- 
sente RIdge Rocer... Porodossobnente, le cose 
più belle che si sono viste su Satura sono i demo 
della Gnepok e un poh A HtoB in fose di svBup- 
po dei portentosi Scavenger che non soranno 
pronti se non per settembre. Tuttavio B Sotum è 
già nel negozi: i numerosi pellegrinoggi nelle 
noli losangeBne bonno confermato che B buon 
Tom KoRnske non meno il con per KA|ax (fuck 
rt... Ndr). Con 399 pq^ogne vi portote o cosa B 
32-bit Sego e o settembre B prezzo probabil¬ 
mente calerà ulteriormente, la dttà era tq)pez- 
zato di manifesti pubblidtori: Head on Satura 
(Dirigetevi su Saturno) con una tipo che ossonii- 
gfiova pericolosamente alKinsopportobBe Sabino 
Guzzanti A Troppo Sole. Chi esce per primo sul 
mercoto vince? L'odogio si è dimostrato volido 
per la Sega ol tempi del Megodrive, ma non per 
fl 3D0, che dopo dklotto mesi sul mercoto non è 
state in grado di superare le 500.000 unita 
vendute, cifra già raggiunta - e secondo olcune 
fonti superata • dolo stessa Sega col Satura... 
Q chiecBomo se Satura e PloyStotion daranno la 
fine à Atori ST ed Amigo: il primo è letterof- 
mente scomporso pur essendo uscito prhwi del 
computer Cucnniodore, anche se i ph ritengono 
che i due sistemi riusciromio entrambi n rito- 
^hrsi una fetta A mercoto... Di certo gR utenN 
non saronno m grodo A acquistare più console: 
con B mezzo milione A Ire necessario o procu- 
rorsi un Megodrive e un Super NES, si comprano 
a moiopeno I )oypod d^ Playstation... 

Sobrio e quasi monotono io stand dela Ponnso- 
hìc/ 3DO Compony: insomma, sd già quel che ti 
aspetta ancora prima A accedere al podigBone. H 
solito godziBordo A doni A Doonc, uno versione 
oggiornota di Fifa Soccer, qualche pseudo laser 


gome... Bidone Crystai Dynmnks: Slam A Dnnk 
"95 fa obbastonza ribrezzo e tutti i progetti più 
importoRti dela cosa colforniono sono previsti 
solo per Satura e PloyStotion... Comunque TM? 
e un portento... GU, ma resto nn upgrode... A 
porte quolcbe eccezione, i giocin per PC sembra¬ 
no come io frutto dei supermorket: beHisshna da 
vedere, ma del tutto insipido al"a$soggio. Se in¬ 
vece A rfvestirfci A lucido h colttvossero biologi¬ 
camente, A certe B softwore sorebbe più nu¬ 
triente. Bah. Non si è visto h leggendarh Pome- 


(tipi); MopAm ^ WL tutto h m. 
Ssc dopumbdi nAPoutene dui 1995 
od un prezo tnfarà» ■ 2S) 
dolori m un pr ÉalB 
meilA VirtM Figter, in 
ooiggio. 


Ffpm, imrvrPiayer è unoonso- 
od prono A500 Mori 




lo Anderson, lo manzo muhkolore e multlfonno- 
to A BaywotcK, mo in compenso obbiamo hicro- 
doto fl soRto beota dela concorronza che esorA- 
sci con potetid *Ué, mo cosa d fate qui?"' od 
ogni fiera... StenAomo un velo pietoso, in mo¬ 
menti come questi mi farei non uno, mo due tu¬ 
betti A latte concentroto. 


Q si vede, rogo... 


Matteo Httanti 
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GCNEIE 


USCITA 


BAnon S Robn 
Batmon & Rflfcll» 
ComixZone 

tfighftnMGcus 


Glugno/lugto 

Luglio 

Giugno 

Sottsmlxe 

Settembre 

Ottobre 

Settembre 

hnminente 

Ottobre 

Settembre 

Settembre 


Anone 

fcffw 

Picdiiodefo 

Plotfom 
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S«ttembre 
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USOTA 


Batmon & Roti) 

Powertongen 

Gorfield 

X-ltaKMcijc World 
VlTRoop» 
Oiicogo SyndKote 
QieeseCot 


Giugno 

Giugno 

Settembre 

Dicembre 

Dicembre 

Settembre 

Giugno 


erunT 


Uno dei migliori titoi mai opfxirsi su Megodrne. S' 
trotto di un inaedibile octìomgome da 40 Mbit che 
incorpora alcune delle più belle animazioni tridi- 
mensiondi mai viste su una console a 164)it. X* 
Perts (settembre) è 'interpretato* elettronicamen¬ 
te do Shodow, la puizek di Eternai Omiipioas 
Non perdetevi il mego dossier che opparird sul 
prossimo numero... 


(Mbfffca/ ('ocMm §mm Mb S»ga i 
W fBBW i i f e himnenak. Mw ptrdeh k 
hat-mtashite At apparai sul prostàmt 
baHmmoI ^ 




Il gioco è protkomente finito 
(recensione completa sul pros¬ 
simo numero) e butto vero- 
mente benissimo. A metà tra 
un fumetto e un beofem up 
0 scorrimento di quelli furio¬ 
si, Cooix Zone è uno dei 
1 titoli più otiginoli del podero- 
I so catalogo Sego. Un mito! 


Il gottone più famoso del mondo aeoto dal gran¬ 
de Jim Davis arrivo sul Megodrrve ir questo super 
plotform do 24 Mbittoni. Umorismo esiloronte, 
onirrozioni do cortoni aninati e un socco di bella 
grofko. Disponibile o settembre. .. 


i titoli che 
raffio a natale per 
^^ga CD e Game Gear 


COMXX ZOIfC 


GARFICLD 



















































VCCTORMAN 


Un titolo che fotò poilore moltissi¬ 
mo di sé. Prendete il protogonista 
(fi BaRz!, il beofem up dello Ac- 
colode e trosportotelo nel 2043, 
tra robottoni ossotonoti, mocchi- 
ne deva¬ 
stanti e 
rifiuti 
tossici! 
Grafica 
30 come 
non l'ave- 
vote moi vi¬ 
sta su un Me- 
godrive e oni- 
mazioni f(^vo- 
lose (sessontoframes!!!). Otto¬ 
bre, solo per Emmedi... 






c * 


La Sego ha presentato due tiein per MD in ()uel 
di \k Mighty Morphln Power Rongers: 
thè Movie, basato sufi'omonimo firn che in Ito- 
fio orriverd a settembre e VR Troopers, la ve^ 
sione elettronica (fi un serial "virtuale* che ha oh 
tenuto un buon successo negli Stotes. Entrambi i 
thofi soronrw dìsponibii 0 partire do settern^ 


&AME &CAR 


Solo due i titofi sportivi per Megodrive deio Sego: 
Prime Time NFL Footbol e WorU Serìes 

Bosebol '95. Il primo include oltre 1500 gioca¬ 
tori delPIiFl, trenta squodre, stotistiche e sedici 
megabittoni di grafico. World Seriet Bose- 
bol '95 (24 MBit incorpora le 28 squa¬ 
dre dek AALB, tutti i più celebri giocatori e stati- 
stkheoggiomoteal 1995... 


titofi più interessonti visti a Los Angeles per TObit Sego sono sicuro- 
mente Batmim & Robin, Garfield (8 AUrit!!!), X* 

Mee 2 e VR Troopers, dei quofi parleremo ab- 
bondontenrente sui prossini nurneri. .. 

Se seguite Mego Console, sorete 
ol conente che la Sego ovevo inten¬ 
zione (fi commerciolizzore il successo¬ 
re del Game Geor, denortM'noto Ve- 
(WS 0 Mego Geor. Ebbene, i dirìgen¬ 
ti delio Sego hanno uffìcicilizzato che la 
nuovo console portatile a lébit non sarò 
commerdofizzota, per via dei costi (fi pro¬ 
duzione assolutomente proibitivi, lo cosa 
triste è che lo mocchim era giù terminatD 
e i primi test ovevano doto risulloti inco- 
roggionti. Secondo alcune rtKfisaezìoni, 
b Sego è al lovoto su uno pkittaformo 
portohle 0 32-fait che comunque non sorò 
commerciolìzzcto nel 1995. Non perdete 
i prossimi numeri per altre scottanti rive- 
bzkxii... 


BATMAW 

FOREirCR 


Il tiein ispirato ol'omonimo film b uscita sugli 
schermi americani è graficamente impressionante. 
Si tratta di un oction a scorrimento orizzontote 
che include alcune delle animazioni più fontosmo- 
tiche mai viste (soprattutto per quonto tiguordo b 
versbni o 32-bit). Specbb imminente. .. 


MCGA CD 
ALLA FRUTTA 


Il lettore (D4I0M delb Sego è destinato allo pensione. Il loncb del Satura 
in Amerko impegnerà b grande Esse b una compagno pubbTrdtorìa cobs- 
sob che b costringerò a sacrificare almeno una delb numerose piottoforme 
supportote, b mero fortunato. E' un vero peccoto, perché negli ultimi tem¬ 
pi sono opporsi titoli su CD veromente spettocobrì come EorthWorm 
Jim 0 Eternai Cbompioiis: Cbalenge frcm tlw Dorkside. Per 
evitare (fi occumubre scorte (fi (nogozzino, b Sega ha annunciato che a 
portire do settembre, una serb (fi titofi per MCD soronno commercblizzoti 
al prezzo di 10 doRarì (circo sedici mib Ire). Un vero affare! Intonto, se- 
gnafiomo davvero poche le novitò per AAega CO: uno versione digitob di 
Batnan & Robin e WiM Woody. Thot's al. Il gioco del pipistrelone 
su CD rispetto alb versione su cort include quindici minuti di onimazioni 
aeote appositamente dotto Werner Bros (sai che roba...), mentre WiM 
Woody è un octbrvgome piuttosto demenziob che ha conre protagonisto 
uramotito... Ommodonro... 






sequel del capobvora (fi David Perry sarò (fisponibtte a partire do settem¬ 
bre per Megodrìve. Il gioco impiega uro nuovo tecnobgb snbppoto (fi- 
rettomente dotta Stwiy Entertobment e denomboto Animotion I. lo 
grafico del gioco è stota - se possibtte • ulteriormente migfiorata. 
Non perdete il prossimo numero di MC se vobte saperne (fi più. .. 






























































6ENERE 


FORMATO USOTA 


moto 


Settembre 

Ottobre 

Novembre 

Settembre 

Ottobre 

Settembre 

bugio 

Settembre 

Settembre 

luglio 

Settembre 


Sportiva 

Azione 

Sportiv* 

Sportivo 

Aziotre 

Azione 

Pkchioduro 

Azione 

Spofototto 

Sporfvo 

Azione 


32-Xtrem^ 

Kolibri 

4\N6A Aftion 
^ hime Time NFL Football 
RfldNt&Bolt 
Sptdermon: Web oF Fire 
Viituo Figbter 
, Vbtml Hormtv 
VRTroopets 
World SiriesBoseboI 
X-Men 


CLVSXKC Ifcvys FOiy 


AiarteintbeM2 

fiotmon Forevet 

Blockhawk 

C2 Judgement Qay 

Cooi Spot goes to Hollywood 

Fever Pitch 

Filo'96 

Ftonk Thomas Boseboli 


Avventuro 

Azione 

Azione 

Picchioduro 

Azione 

Sportivo 

Sportivo 

Sportivo 

Azione 

Azione 

Plotform 

Pkchioduro 

Plolform 

Sparatutto 

Azione 

Sparotutto 

Sporotulto 

Rocìng 

Azione 

Sparotutto 

Wresding 


US Gold 

EA 

Accioim 

Acdoim 

Activisien 


ischio 

PtmolRoge 

Raymon 

Revolution X 

SeporotionAnidety 

Shefishock 

Swktgf X 

SmetRocer 

T-Melc 

Thunderhowk 

WWFRow 


US Gold 
Core Design 
ubsoit 


TOP 5 MESA 32X 

1 Mortai Kotrdnt!2 

2 Viihn Rocing Deluxe 
3NBAJomTE 

4 Doom 

SMetolHead - rm 


Pkchioduro 

Sportivo 

Sportivo 

Sparotutto 

Azione 


Ugty Sket, Maal 


do ogosto, mo al momento è lungi dall'essere terminato. Il demo che obbiomo vi- 
sionoto, tuttavia, d ho impressionato pei lo qualità delle onimozioni e per lo quon- 
titò di oggetti presenti sullo Khetmo. Soulstar X vanto 256 colori su schermo, 
avversari e ostacoli in 3D renderizzoti, astronovi capoci di combiore coniigurozìone, 
scenari in frattali.. . Insommo un gioco che ho enornv potenziolHò... 


Uelà, gente, cosa ci fate qui? Ah, pardon, state 
ultimissime novità per 32X? Beh, siete capitatF^^^^esh 
giusto e precisamente su X-TRA, l'unico spazioì^^^^ìtd 
esclusivamente alla^suppostona a 32-bit della Sega,:4ln 
chiume di giochilli, le prime immagini di Virtua Fighter 
te le uscite fino a Natale^ Vi basta? Direi che possiamo ce 
minciarei 


a cura di Matt "32"-Bit(tanti) 


Tra i titoli presentati a Los Angeles svetta Virtua Fighter (32 IMbìt, veifi box) che sarà loncioto a loglio per 32X. Sègwiliamo 
anche Spiderman Web of Fire (24 Mbit) un ottimo oction game che vanta una spettocolare grafica in 3D renderinata. Spi- 
deriNan sarà disponibile a settembre e si aggiunge a Spiderman: Separation Anxiety della Acdafan, un nuovo segue! di 
Maximum Carnage. Per restare nel fontostico e colorotissimo mondo dei comics, va citato anche X-Men, lo versioee o 32- 
bit del popolore action game Sega. Motion Captare Technology e grafica renderìzzato a go-go. Sul versante sportivo, citiamo Pri¬ 
me Time NFL Football, decisamente più sofisticato del pocchiano NFL Quarterback Club deil'Accieim. Oltre 1S00 gioca¬ 
tori deR'NFl, trenta sguodre, prospettive multiple, sprites fino a guottro volte più grandi rispetto alle controparti a sedici bit. Pri¬ 
me Time vanto 24 Mbit e sarò disponibile ad ottobre. Segnaliamo anche World Series Baseball (24MBit -fBB) e NBA Ac¬ 
tion (24 Mbit), dì coi porteremo approfonditamente sul prossimo numero. Del tutto atipico è Rochet & Boll (24 Mbit, otto¬ 
bre), un furioso action game che inchide oltre 2600 modalità di attacco, 33 tipi di ormi differenti split-screen, mego bosses e uno 
grafico molto corina. Kolibri è praticamente lo versione "oereo" di Ecco The Dolphìn. Invece del deKieo, controlate un coli¬ 
brì. Lo grafico è semplicemente splendida e il porollosse del gioco vo visto per poter essere creduto. Vfrtva Runster è un nitro 
octioe game do 24 nei guoie impersonate un piccolo topolino che deve fuggire do un laboratorio di uno scieodeto pozzg, SempBce- 
rnente f|Mttocobre 32X Extreme, uno raccolto di giochi sportivi decisamente xtremì (Porking Goroge Roller Hockey, AKpter- 
aoft hetboll, Polntboil Snow-Boording e Building-Top Ultimate Frisbee). Niente mole. VR Troopers, inflM ù D tie-in di uno se-, 
rie che ho riscosso un grande successo negli States. Do tenere d'occhio... 


UPDATC PTCPTUPTC 


Il Megadrive -i- 32X all-in-one, soprannominato Neptu 
ne, sarò commercializzato a partire da ottobre all'ap 
petitoso prezzo di 199 dollari (ma c'è chi dice addirit 
tura $149!), insieme ad un bei giochillo. Check it out! 






















1 VwtuoFightBr 

2 Fifo (Mwnetonol Soctw '96 

3*fl^ 


MOST WAUnO 32 X 

Pkctuodln SetTenAn 
U ^tórtivo ^ tono 
V‘W Sr^bril 


Il favoloso picdiodufo a tre dimensioni dello Se¬ 
ga orriva sul 32X dopo una ^ di confemie e 
smentite che honno tenuto con il fiuto sospeso i 
suppoften della suppostone a 32-bit pec oltie sei 
mesi, la versione di Virtua Fighter presentoto 
a los Angeles è giò eccezionobnente veloce e ri¬ 
propone in moniero fedele aH'origìnole le oltre 
700 mosse del coirvop. Owiomente, lo grofico è 
decisomente inferiore dia versione Sotum, ma è 
sicuramente funzionale ed efficace. Otto bttafori, 
tre visuali differenti, possibilità rh modifkore il co¬ 
lore dei costumi dei fighters, replay incorpora¬ 
to. .. Sul prossimo numero i Mega Console 
troverete una anteprima estesa dì quelle devo- 
stonti. 



l'iéihm '96 i k mrf¥0 ptr S2V 






taxr 




■I U'f' 


fleceiJioni cotnpiet» di' Shaiów Squadron e 
ZOBon's Motherfaose 2Q(Ì9, sdtaié per mdncotno 
di spazio »j questo wiwM» Il toste urte 
gfe è: r^eUtepifmo di cornprtal, 


U tétinf tlafft t ms 0 




BRUiei UNLEBSHED 
BBOVEIHE CLRH 







La versione a 32-bjt del beof em up più bestio¬ 
le dello storio è pratkomente finita; uno coter- 
va di colori in più, nuovi personaggi (Psycho 
Kitty e Chung Poe) che si oggiungono ai dieci 
già visti. Spettocolori schermate introduttive e 
un socco diviolenzodigitde... 




EITÌtCìaD TELX>3a/2720499 


VEMDIIA PER CORRISPONDENZA 

VDEDC)AMES. CONSOLE E ACCESSORI 
BTT WORLD DI Ui Robwio 
Via a«TK>n. 2 - 20052 - MONZA (MB 
TEL./FAX 03aZ720489 



XENONZ 
R-r\'PE 
SPEIl>aALL 
STAR WARS 


U29.0O9 

U29.0M 

L29.909 

L.29.e09 


MEGADRIVE 


ASTERDC THE P. OF GOD 

TEL 

ALIEN SOLDIER 

L.95.006 

AKIRA 

TEL 

ART OF FIGHTING 

L 79 000 

Bl®SY2 

U 69.000 

COLl^MS 3 

L.49.006 

DESERT DEMOLITION 

L.99.606 

DRAOON BRUTE LEE 

L 75.000 

DRAGON BALL Z 

TEL 

DRAOOK*S REVEKCT f-UPPER U 59 

ECCO THE DOIPHINE 2 

L.79.600 

FEVER PITCH SOC C ER 

TEL 

FIFA 95 

L.99.000 

GOLDEN AXE 3 

L.59.000 

GirNSTAR HEROS 

L69.000 

PHANTASÌ' STAR IV 

TEL 

FATAL FtTY 2 

L.59.000 

HOLYFlELiyS BOXLNG 

L.38.000 

LAST BATTLE HOKITO 

L.39.600 

LETHAL ENFORCE 2 

L. 79.606 

LIGHT CRUSADER 

TEL 

XL. PRO STTRYKER 2 

L.8S.600 

JOE MONTANA FOOTBALL L.69.606 

ji.?w;le stryke 

L49.60e 

KICTC BOXINO 

I„39.006 

KING OF THE MONSTER 

L. 54.660 

MANC-H CNirrD FIKITB. 

TEL 

MEGABOMBERMAN 

L79.000 

MFX;A TIRRICAN 

L.55.606 

MICKE\ AND DONALD 

U49.660 

MORTAL KOMBAT 

1.45.000 

MORTAL KOMBAT 2 

L59.000 

NBAJAM 

L.39.600 

NBA JAM T.E. 

L.99.600 

NBA ACmON 95 

L 119.006 

PROBOTECTOR 

1.69.000 

RAGNACENTY' 

L.S9.000 

RISTAR 

L.109.000 

SAILOR MOON 

U 109.006 

SAMIRAI SPIRIT 

TEL 

SECONDSAMIRAI 

U49.066 

SI JiM MASTER 

TEL 

SHADOH DANCER 

L.39,006 

SMININO FORI E 2 

TEL 

SOLEIL 

TEL 

SONIC' 3 

L.69.000 

SONIC A KNCCKLE 

TEL 

S. MONACO GP 2 

U55.000 

&SHLNOBI II 

L.69.600 

SPEEDY GO.\ZAl.ES 

TEL 

SPLATTER HOUSE 3 

L49.006 

STREET FIGKITR II C.E. 

L. 56.066 

S.STREET FIGHTER 11 PALL.t69 060 

STORY OF THOR 

TEL 

SirBTERRANU 

L.75.060 

ST'NDICATE 

1.89.600 

TAZMANU 

L.39.000 

THE PI NTSHER 

TEL 

THUNDER FORCE IV 

L.69.000 

THEMEPARK 

TEL 

TOEJAM A EARL 2 

1.65.000 

TOLIGHMAN CONTEST32ML. 169.666 

TOURTLES T. FIC;HTER 

1.69.000 

IICBAN STRYKE 

L.89.000 

VIRTUA RACING 

TEL 

WORLD CVP USA 94 

L.49.000 

WORLD CLASS COCCER 

U39.006 

X-MEN2 

TEL 

YOU YOU HAKUSHO RPG 

U49 000 

YOC YOU HAKt SHO 2 

TEL 


MASTER SYSTEM 



SATURN 32 BIT 

ASTAl. CRYSTAL I.EGEND TEL 

BATTLE MONSTER 

TEL 

CLOC'KWORK KNIGHT 

L. 119.006 

DAYTONA USA 

U 145.066 

DCADLUS 

TEU 

Gonu 

TEL 

GREATEST NINE 

TEL 

CROLTND CHAER 

TEL 

lic;lord saga rpg 

TEL 

M\'ST 

1.159.000 

PANZER DRACXIN 

L. 149.000 

PARODUS DELIRE 

TEL 

PEBBLE BEACH GOLF 

TEL 

SHINOBI EX 

TEL 

SIDE POC KET 2 

TEL 

VAN BATTLE 

TEL 

VIRTUA FIGHTER 

L. 149 000 

VlRTl’AL HY'DLIDE 

TEL 

VIRTU AL HANG ON 

TEL 

VICTORY GOL 

U 159.000 

MEMORY CARD 

L.99.000 

JOYPAD 

L.S8.060 

ST2 JOYPAD 

K70.000 

VOLANTE 

TEI, 

CAVO RGB 

L.35 060 

VIRTUA STICK 

TEL 


MEGA 32X 

DOOM L. 145.090 

NBAJAMT.E. TEL 

METAL HEAD L. U9.000 

MORTAL KOMBAT 2 U 139.000 

SFACK 11ARR1ER L. 79.060 

S.M<)TO<'ROSS L. 99.000 

SONIC OUOTIX TEL 

STAR WARS ARC ADE L 149.600 

TEMPO TEL 

SI-.YM CITY TEL 

VIR'H’A RACING DELl'XEL.lSS 000 


MEGA CD 


DRAGOVS LAIR 

U 125.600 

EAKIHWORM JIM 

TEI, 

FATAL FURY SPECIAL 

TEL 

FINAL FIGHT 

L.39.600 

FLYINC NlCaiTMARES 

TEL 

MORTAL KOMBAT 

L.55.0e6 

POW ER RA.NGER 

L.I1S.060 

REBEL ASSAULT 

U1I5.600 

SAMIRAI SPnUT 

TEL 

SONIC CD 

L. 59.006 

SILPHEEP 

l„85.00e 

sLAMcrry 

TEL 

TOMC'AT ALLEY 

L. 105.006 

SOIT^STAR 

L.S9.600 

SirPREME W'ARRIOR 

TEL 


CONSOLE 


ACCESSORI 


MEKi.ADRIVE: 


JOYPAD 6TAST1+TITRBO I.3S.006 

MEGA Kt\ 3 l^SA/JAP 

L.29.606 

CAVO START 

L.29.060 

CAVO ALDIO MDEO 

L.t5.006 

JOYSTICK TURBO 6 T 

L.5S.600 

MEGADRIVE 1H2PK;AME I,.249. 

SATIRN+DAYTONA L.L 199.006 

MEGA CD JAPKJKK'O 

U489.060 

MEGA 32X PAL 

L.349.600 
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C^iMoI# In Inll nffncit sin» I 

In pmitH cnI Ingollom mi frulinfn J 

M imvIN^ nn^nnnf g ntica spimniiffa 
«Il gSodUm • «m opplcclcnsn hupf^ 

«B mmUMm énll'uItlinlMlnia ora |ior 
In «miolo a 33-lill doNn Sofot 
C'é fitl pwé m chi non |ioé« noi 

Mogcu ^Ummìo m o ra NW o Simon rano lllp|i oH dlroffomonfo nogit 
Stot oc po£^ osakiora In «UroHn «I Innclo «lolln p ln ll n fo r mo dolio 
Sm«, mUf doi^ ira noi, rano Hot! di ocraro t ea no t i cullo ior» A 
rnmimiu IM ftuflom po. Il buon PtoHhronco Morando ho efrut- 
foto opinioiio I cuoi «onffrtH glopponicl por oscorblro corno ^ 
un^o moh o In c^ora lo «olorato novità o l ottionlcho dol Sol Lo-^ 


HWVO SISTEI 

opcivATriro 


lo Spod. G tiri su, Scotty. E' probabile che al momento 
della (ommerddùzodirìe deio console dela Sony, il 
prezzo del Sotum soò ridotto A dmeno 50 dollari. A 
questo punto nero o comedone, se preferite, vi storete 
chiedendo come mai 1 Sotum sio più costoso deflo Ploy- 
Stotion. Sempfice: lo Seqo è costretto od oatuistore i 
chip del Sotum do fonritori esterni come Hitochi, JVC e 
Yamoho e questo aumento i costi A produzione in tTKxio 
sen^. Sony e Nintendo mn hanno di questi proble¬ 
mi. Lo gronde 'S'intende supportare I bnck) del suc¬ 
cessore dei Megodtive con uno ventino di titofi. Entro lo 
fine del 1995 - sempre secondo Tom Kolinske, presiden¬ 
te dello SoA - saranno disponibiii drco 100 giochi, dei 
qual un buon 35% sviluppoti do cose esterne. Intanto, 
segnolomo che i giochi del Sotum ottuolmente rfisponi- 
bili negli States sorto Daytono USA, Cockwork 
Krùgiit, Pmier Drogoon, Woritfwide Soccer 
(oko Vktory Gool) e B«gl. I prezzi voriono tra i 39 
e i 59 dolori (do Software Etc. Doytoea USA costa 
$52.99 pori o 80.000 mio Ike o giù d I) VhrtiM R- 
ghter è kiduso nelo confezione o mù di codeou. Lo 
confezione dei giochi è lo stesso dei titoli per Mego CD. 
Come ontìcipotD qualche mese fo, I joypod del Sotum 
americano ed europeo è stata completamente ridisegno- 
ta ed è skuramerrte più ergonomico del potaccoso con¬ 
troller nipponico. Abbiamo ovuta l'occosione di provorio 
dìreltamente o Los Angeles e vi assicuriamo che è ecce- 
zionobneite comodo (porlo per te, secon- 
do me è uno schifezza... NdSimon), 
per quonto Fabio Rovetta non sio dello 
stesso parere. Il fotta però che I buon 
Fabio ritenga spozide romeno joypod 
del 300 lo dice lungo sulo suo impar- 
zioiìta. .. 


Stavote ospettando lo versione om^icana del 32-btt Se¬ 
go? Orbene, giulori gioivi, sappiate che non occone 
wottate fino o settembre; I Sotum o stell»«sttisce è giù 
in vendito nei negozi omerkoni al prezzo di 399 doloro- 
ni, pon 0 settecento mito Ire e gli importatori poroleli 
itofioni dovrebbero giù overlo tn vetrino quando leggere¬ 
te questa righe... Tom Kolinske, presidente dello SoA, 
ho uffkiotzzota ta commercidizzazions antkipata deh 
nuovo ommiroglia Sego ol'Electrorik Entertainment Ex¬ 
po, gongolondo come uno pagoda, lo gronde 'S' ovevo 
intenzione di lonciore il Sotum negl States saboto due 
settembre 1995 ('’Sotumdoy'), mo grazie a un colpo 
di mono, 1 32-bct Sego è giò rSsponliile in oltre 1800 
negozi omerkoni come Toys R lis, Bobboge's, Electro¬ 
nics Boutiques e Software Etc e presto lo distribuzione 
sorù omplota. Oltre 30.000 unita hormo roggiunta i ne¬ 
gozi a meta moggio, mo entro b fine del mese, b con- 
sob distTbuite ovranno raggiunto quoto 100.000. lo di¬ 
stribuzione mossivQ portird do bgin. Lo mosso ha lascia¬ 
to bttaralmente basite Sony e Nintendo, die bnceranno 
b loro console in America non primo d settembre e apri- 
b rispettivomente Ahohahah, che sbiancata muitimedia- 
b... Tre mesi di vantaggio suHo Sony e ben undki sutto 
Nintendo sono parecchi... Secondo rdeune vod di corrF 
don, il presidente deh grande Erme, Yomouchi è stato 
visto piangere al bar deh fiera mentre sotseggiova uno 
Snoppb ol Mirtib, mo fa notizio non è stata conlermoto 
ol momento di ondare in stampo. Arrywoy, compogni ro- 
ditari, fa Sony PfayStation dovrebbe overe un price-tag 
di $299, mentre guelfa del'Ultra 64 sorù di $249. Per 
fa aonoco, fa Sego prevede di commerdolzzore oltre 
600.000 Sotum entro fa fine del 1995. Come? Beh, 
tanta per cominciare ho investita dnquontoedcocinquon- 
tamiHonididolkm per fa compagno pubblcitorìa estivo 
(giù scottata), e fa afra sarà come minimo raddoppiota 
al rientro doRe voconze, fino al njsh finob notrdzio. 
Mortelbite come ai sotto, fa Sego d so fare. 0 fa va o 


M Setwn yrnàf: 
cogfeaonf è ókAtm Vttvp 
figkttr, M foypad, m carro 
st$nc A/V « permo 
qoaldu aótsivo... 


La console cJella Sega è una piattaforma estremamente po¬ 
tente: i due chip SH2 della Hitachi sono in grado di fornire 
prestazioni eccezionali, ma fino ad oggi la programmazione 
è stata frustrata da alcune difficoltà tecniche che hanno com- 

promesso lo 

sfruttamento 

multaneo 

due 

ne, 

ie cose dovreb- 
bero cambiare: 

annunciato 
nuovo e 
zionario 

operativo per 
Saturo (OS 2.0) 
W permetterà 

in modo sempli- 
ce ed immediato 
di accedere od 
entrambi i chip 
in modo diretto, 
senza 


passare 

_ H dal "Via!" Yu 

Suzuki, leader 
del team di sviluppo Sega 
ha rivelato che il nuovo si¬ 
stema operativo sarà di¬ 
stribuito in tempi rapidissi¬ 
me ai principali sviluppa¬ 
tori e ha promesso una 
serie di giochi di ecce- 












Toh doh! Le immagini che vedete sono frotte dolio versione al 20% completa di Virtua 

Fighter 2 per Saturo, il sequel 
deirosonnoto picchioduro tridimensio¬ 
nale deirAM2. Virtuo Fighter 2 
non sarò disponibile primo di settem¬ 
bre, mo butto giò ottimamente: grazie 
ol nuovo sistemo operativo, Virtua 
Fighter 2 sarò praticamente identico 
alla versione originale. Il demo interat¬ 
tivo presentato a Los Angeles mostro- 
va due personoggì perfettamente oni- 
mati che non differivano offattodolle 
controparti arcode: rispetto olio sportanotto Virtua Fighter, 
il sequel rullo di brutto, ve lo giuro sul canguro. Il livello di det- 
toglio è nettomente superiore a quello del primo episodio e an¬ 
che le animazioni sembrano decisamente più megalitiche. Il gio¬ 
co include dieci lottatori, il modo "Competition* e l'heod-toTìeod 
con un ployer umano. Non missote i prossimi numeri di MC per 
una delle nostra onteprime estese devostanti! Approfitto di que¬ 
sto spazio per precisero che Virtua Fighter 3, il coirvop, po¬ 
trebbe essere lancioto a settembre e non o luglio come inizial¬ 
mente previsto per via di alcuni bug hardware del Model 3, che 
evidentemente obbisogna di ulteriore lavoro. Meglio tordi che 
mais, come direbbe Ernesto Sparolesto... 
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Sviluppato dolio Time Warner Interactive, Virtua Racing per Satura è praticamente fini¬ 
to. Come obbiomo già avuto modo di precisore, lo versione cosolingo rappresenta un'evo¬ 
luzione rispetto ol coin-op in quonto include nuove vetture e nuovi traccioti. Ai tre circuiti 
dell'originole, ne sono stoti aggiunti ben sette nuovi: Amazon Folk, Pacific Coost, Surfers, 
Speedwoy, Metropolis, Alpine, Diablo Canyon e Viale Zara... Ehm... La versione presen- 
fota 0 Los Angeles ci ho colpito positivamente per lo sua velocità e per l'ottimo giocabilità, 

CAnkann nriim nnrArn un nn' 


L immancabile simulozione di tootball e stata realizzata struttondo le poderose capocità 
del Sotum. Tradotto in soidoni. Prime Time NFL Football vonto una caterve di pro¬ 
spettive differenti, una grafica galattico, digitolizzozioni audio e video olla ESPN e, si spe¬ 
ro, uno giocabilitò oll'oltezza delle imprese di Deion Sanders. .. Per 1/4 giocotori.. . 
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derò 19 e dico 19 prospettive di gioco differenti e lo possibi- 
lità di gioco simultaneo a 10 e dico 10 giocotori. Grafica fo- 

voloso e sono¬ 


ro mossicelo: 
speriamo che 
la giocabilitò 
sio all'altezzo 
di Shaquille 
O'Neal... 
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SHTURN ZORE 
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30 Action 


Alone in In Ibk 3 
BockFiie ^ '!>* 

Bottleion^ ' ^ 


AmqMi 


OÉogo Blues 
QockWoA Knght 2 
Cotton21IWifi'$AàNnlMi 
Ootk Soed ^ 
DevilSlotorVjj _ / 
Devii SnnmT'^' ^ ( 

IS£Ìvh 4 > ( 

BlozingTonàfa 

FourÒnenÉinBoìÉiji || 

Gokkoonélolln ^ 

GotntK) bfiigÉi MnR ‘ 

GengisUft} 

Golden Axe Ihe Duel 

Guonjnn Force 

Hard Core 

HotTnckHeroes 

HokutoNoKen 

HuntwLaim 

Igo loponese Cheeckers 

JldqfDO NMlAd Pro Boseboll ^95 

King of The Spirit 

LeynSiclipn 


Piottoforme 

Sparatutto 

SbNÉBloni 

Stid^^ 


hB*. 

fMaforoN 

Spotfw 

^orira 

A^ne 

Sportivo 

■e.-i-t-i- - 

nKIMM 

Sparatutto 

AÌione 


Gioco di Hnio 


Limar Ikiilver^ 
lupin li ìhÉd; Ite liBslei Hf 
IMagK Knght 

Mostsrs (Titolo Piowisoiio) 
Metal Fighier MHui 
Mortai KetUtet 2 
Mortai Kambat 3 
hÉaoio'sAinbition — 


Pkdiioduro 


teMi Fighter 
Pochnlro Konte ^ 
Pinhol Aleeno: Lost Gbdntòìs 
Poe Poe Poetny 
Pretty Fighter X 
PrincessMaker? 


Flìppef 

TBA 

Azione 

Avventuro 

Azione 

nizzle 


RoceMÉi' 

RoyForce 

Rem 0 Nero ^ 

RiglordSoga « 

SegoAàrentuNs - — ^ 
Shiinb Akir (Molo Provvéo^^^ 
ShinobiExe li^B 

Sin City 2000 
Sion Dunk Basket 
Steon Geor Mosh 

Street Fighter thè Movw _ 

Street Fighter Zero ■ 

Succes Story M 

SiÉoenbu I 

Super Reai Gèl 2 ■ 

Super Robot Taisen 
Tecmo Super Bowl 
The llthHours 
TheX^ton 

Tokìmeki Mernorial: forever witt) you 
TwinBee 

Vonpire (Doik Stoàeis) 

Virtua|[|rter2 

VittuoMigDeleM 


Azione - 

Strategio 

Sportivo 

Azione 

Picchiiiun 

PicclÉidun 

Strotogii 

Picchkìm 

Sexy Game 

RPG 

Sportiee 

AweaiM 

Azione 

TBA 

Ptottoforme 

Picchiaduro 

imnM 

Sgathio 

Sportivo 

Sportivo 

Sportiw 


VirtuoShIiv 
Virtual Natgon 
VirtuolTMb 

VoleybaI (MPtenìnno] 
Wìng Amours (Mdb Provvisorio} 
X-iai^ (Rhio Provv^orifl) 

Zero dpnp Spedai ~ 
ZiconoX«t|oetuSotGir 
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CASA PfiODUTTRKE 

Inogineer 
Acdoin Jopon 
Electronic Arts Victor 
Electronic Arts Victor 
DotoEast 
Ssgo 

NoxatSoFt 

AS.K 

Sago 

Se^ 

RiverHISoft 

Sego 

Success 

Gytigo (onunicotions 

klù 

Atlas 

Koze 

Epoch 

Humon 

VictorEntert 

Sego 

Joleco 

Koei 

Sego 

Success 

Virgin Eniert. 

Tolto 

Bonprestt) 

Asnik 

Aski 

Korani 

Alias 

Toito 

Game Arts 
Mizuki 
Sego 
Sego 

Victor Entert 
Acdaim Jopon 
Wlkxns 
Koei 

Prestoge 

I.S.C 

Sego 

Inogineer 
bnogineer 
Micro Cobin 
Gyoga Comunkations 
Comjile 
Groms 

Time Woner Entert 

Torto 

Sego 

Sago 

Sego 

Sago 

Sego 

Sago 

Bendai 

Tokoro 

Copcon 

Copcon 

Artron 

DotoEast 

Seta 

Bonpresto 

Teano 

Virgin Entert 

Capon 

Kononi 

Konani 

Copcon 

si 

Tme Warner Eniert. 

Sago 

Sago 

Sago 

Inogineer 

Sego 

Se^ 

Medio Ring 
Mizuki 


USCITA 

TBA 

Fine Ottobre 
TBA 
TBA 
TBA 

Settembre 

2Giugno 

TBA 

23 Giugno 
Fine Giugno 
TBA 

Fine Luglio 
Settembre 
Agosto 
TBA 

Novembre 
23 Giugno 
TBA 

Fine Luglio 
Agosto 
Fine Luglio 
TBA 

Settembre 

Agosto 

TBA 

TBA 

TBA 

Fine Luglio 

Fine Agosto 

Agosto 

28 Luglio 

TBA 

TBA 

TBA 

Inizio Agosto 

Finelii^ 

Settembre 

Agosto 

Settembre 

Genmo 

F'me Satembre 

TBA 

Novembre 

Settembre 

Fine Agosto 

16Giugno 

Fine Settembre 

Settembre 

Settembre 

Agosto 

28 Luglio 

TBA 

Ottobre 

28 Luglio 

Novembre 

Ottobre 

30 Giugno 

Agosto 

TEA 

TBA 

Agosto 

TBA 

TBA 

TBA 

Fine Luglio 

TBA 

TBA 

Settembre 
Fine Luglio 
Lugto 
28 Luglio 
Novernbre 
Ottobre 
Settembre 
TBA 

F'me Giugno 
Settembre 
Fine Agosto 
Fme Luglio 
ineGiu^ 

TBA 

Fine Settembre 



Anche le formiche, nel loro piccolo, si incozzono, re- 
cìtOYO un vecchio odogio ripreso dal dinomico duo 
Gino & Michele in tempi più detergenti. Non ditelo 
0 Bug!, il dannato kisettoide formicolante proto- 
gonista di questo plotform a tre dimensioni corrv , 
pletamente demenziale. Scordatevi del crapposo 
Zoo! e delle formiche ninja dell'oltra dimensio- I 
ne (quale?): questo platform è senza dubbio ori- I 
ginole e si spinge oddìrìttura oltre Ciockwork I 
Knight, h'no quosi a precipitare nel burrone. A I 
differenza dei giochi di piattaforme convenzio- I 
noli in cui potete dirigere il vostro omino solo a I 
destro e, ohimè, a sinistro, in Bug! potete per- I 
sino muovervi dentro e fuori lo schemio grazie 
alle portentose e quasi odipose capacitò di H 
scaling del buon Saturno. Effetti speciali a go- H 
go, scrolling a yo^o e radio ga-go. Il gioco è H 
stato sviluppato dolio divisione americona 
della Sego. .. Check it out, boyyyy! 


Avventura grofica cyberpunk o metà tra 
Blode Runner e William Gibson, Free 
Runner vanta una stupefacente grafica 
freddi intervallata da sezioni in full mo- 
tion video e momenti arcade di grande 
, intensità. Sempre e solo per Satum dal¬ 
la Sega. 
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SONY PLAYSTATION 

ACE COMBAT 
VAMPIRE 

METAL JACKET (LINK) 
SHIDO SEICHIGUNDAM 
RAYMAN 


SOFTWARE 

NOVITÀ 


SEGASATURN 

SHINOBI EX 

VIRTUA RACING DE LUXE 
RIGLORD SAGA (RPG) 
RAY FORCE 
' X-MEN 
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Telefona al 2360120 per conoscere tutte le novità in uscita per MeQOdrìVG G 32X. 
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USCITE SATUBKIABHOyK 


AlegNmce 

BolmonFoi^ 

GeoiuieShi^SE 

D&DTow^tfDooffl 

DoilLig^ - . 

DoikSa!' 


gennoio 

settMnbre 

seNembre 

ottobre 

imnmnte 

settembre 

lugio 

ottobre 

dkembie 

settembre 

settembre 

ottobre 

settembre 

settembre 

gennaio 

settembre 

gennaio 

gugno 

luglo 

settembre 

dkembre 

ottolw 

novembre 

lugto 

settembre 

giugno (do Deodius) 
ottobre 
settembie 
settembre 


La simulazione di boseboll del Saturn in¬ 
clude la solita strocoterva di prospettive 
e punti di visto differenti, un mucchillo 
di squadre e giocotori dello ML6 e uno 
grafico megalitica.. Peccato si possa 
giocare solo in due... 


Oelton 5 
FEa Soccer '96 
FoxHunt 

Frank Ihotnas Basebd 
InoeiiblelaiMs 
JudgeMd 
lobo 

Mission Impostble 
Mortai Kornbal II 
Mortai Kombot III 
Myst 

NBAJAMl 

Night Worriors 

Otlensive 

PGATouGolt'96 

PrénalRoge 

Royman 

Revolution X « 
Robotico 

trlrii Qit 

Street Fighter: knnoted 
Street Fighten; tegands 
Street Fighter. Rie Movie 
Varèbed Powers 
Viewpoint 
tAkiinjd 
Wing Comnonder HI 
Worms 

X-Men — 




Praticamente lo versione evoluta di Comanche 
Overkil Block Fire è una simulozione estremomen- 
te arcade di elicottero che vanta quindici livelli di blosto- 
mento totole, la possibilità di muoversi in ambienti tridi- 
mensionoli a 360° e un sacco di ultrovìolenza digito¬ 
le. Anteprima esteso pressoché imminente. .. 


fiinfnm 

Gomeslor 


dicembre 

dkembre 

settembre 

ottobre 

ottobre 


Notino def ultima ora: pare che dcum importotori poroMi siano riuscili od adottare 1 Sotum americano in modo do 

renderlo compatibile OKlie con f software nipponico. Saremo certamente più precisi sul prossimo numero di Mego. 

bitonto segnoliamo che la Sega ho portolo a temine un bei colpo; I migiior programmatore deli Nomco, nonM 

outore di RM|e Rocer, he firmato un conMIo ir dR o rdotio con lo grande "S'. Attualmente è al lavoro con i maghi 

del'AM2 per convertire I gioco I corso defìnitMi per Sotum; Sogo Rely CkampieiisUp. Non trattenete I fiato 

fino ofuscito del gioco, visto che non sarò pronto primo é Notale. Contrariamente a quanto oifermato do ohre testo- 

le, lo Nomco nn ho stretto akon oaaib esdsivo con lo S(M|f e anzi ho lìborfito die intende supportore tutte le 

prottahxme che riterrò polwziohiiwli vobde. Tra queste, c'è owiomente I ^ 

Sotum. lo Nomco ho giù onttunooto uno set» di tilot per 132- 

bit dela Sego, tra ori uno simuiazione di caldo, Slorblode Alpha 

e un picchioduo (Tekken?). hrlanlo d fanno sempre più insi- 

stenti le vod di uno prossima conversione di RhiBi Rocer per 

Sotum I nuovo sistema operativo ddo console Sego dovrebbe 

garantire uno trosposizione esbMterriente fedele al'otiginale. ^ 

Seguitea se volete saperne (fi più.. . lo Sego sto fìnerrdooON»* (V 

ge, lo versione videoluifica del'oiiioiÉiio libro di IMichoel Cikthon, 
recentemente trasposto su peMcolo dolo ParanoMt Pktures. Si ^ 

tratto (fi un'owentura hrimeiaionole gtó f icnn wde impressiononte ^ 

(fi Cai poderemo abbondantemente sei pióano numero. I vecchi ^B -A 

marpioni deio Bufiog sono d lavoro su RRagk Corpet per So- ^B v ' 

lum. Per chi non lo sapesse, Magk Cerpct è uno dei pochi vakd ^B 

iiiotM per comfiKl un Pentium. Mosiaotne iNssuno è taM)^ ^B .k^^^^H||BB 

do spndve milioni pv un PC solo per giociRe oll'ermetinD hit dei ^B vJ 

Bullrog,dconwer» attender fa versione Sotum d»*]^ ^B V M 

bdtÉMiifdfieMBshra.Justwoitandsee.' ^B ijl a- 


Bizzarro shooter 30 fantascientifico che ci 
trosporta nelle profondità dello spazio st- 
dorale per fermare la orcisolita invasione 
aliena. Si parte dalla luna di Titano per li¬ 
berare vio vio tutti i pianeti ossogettati 
dalle forze aliene. Totale: 18 livelli di 
combattimenti, ambienti interogibili ol 
I 100%, possibilità di movimento a 
l 360°... Si tratta del sequel non au- I 
torizzato di Metal Head per I 


Ho, Dookof Kmtg kob c'oKtn kkk favo. 
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JQfSTK PRO 5* LAFGC 75.000 
^OYSTK 6 TASTI FÌ0HT,1 36,000 

JQYPADPR04-9TAST1 29.000 
JQYPAD $ TASTI FtQHT.2 3$,000 
PCLOUSHe Dt SONIC 25.000 

> megadrive < 


ALADDIN 

ANOTHER WORLD 
ARCH RfVALS BASKET 
ASTERIX 
BALL JACKS 
BATMAN RETURNS 
CAPITAN HA VOC 
CAPTAIN AMERICA 
CRUE BALL 
DAFFY DOCK 
DINO DINI SOCCER 
DYNAMITE READY 
FIFA SOCCER 95 
GOLDE AXE 2 
GYNOUG 
HARDBALL 94 
IL TAGUAERBE 
INCREDIBLE HULK 
JAMES BOND 007 
JOE MONTANA 3 
JOHN MADDEN FOOTB 
KID CHAMALEON 
MARCO-MAGIC FOOTB 
MEGA BOMBERMAN 
MEGA TURRICAN 
MIGHTY MAX 
MRNUTZ 
MUTANT LEAGUE FOOTB *39 000 
NBA ALL STAR CHALL *49 000 
PITFALL *69 000 

PUGGSY *35000 

R B I BASEBALL *49 000 

REN & STIMPY *59 000 

ROAD RUSH 3 *99 000 

ROBOCOP VS TERMINAT *69 000 
SAMURAI SHOWDOWN>T9lefona> 


*99 000 
*45 000 
*39 000 
•59 000 
•35 000 
*39 000 
•49 000 
•39 000 
*35 000 
•109 000 
*69 000 
*84 000 
*99 000 
*39 000 
*35 000 
*49 000 
*49 000 
*39 000 
*39 000 
*39 000 
*35 000 
*39 000 
*49 000 
*79 000 
*49 000 
*49 000 
*59 000 


kit- 


RA(}AZZ//f Qaemù£OFr£mp/\zzmiMEm/ 


PREZZI PAZZI MD. 

•WORLD SOCCER 
•ETERNAL CHAMP 
•WORLCUP USA 94 
•STREET FIGHTER 2 
•ROCKET KNIGHT 
•GUNSTAR HEROES 
•NBA JAM 

•MICKEY & DONALD 
PREZZI PAZZI GG. 

•WINTER OLYMPICS 
•SIMPSONS 
•PRINCE OF PERSIA 
TERMINATOR 
•ROBOCOD 2 
•TALESPIN 
PREZZI PAZZI GB 
•MORTAL KOMBAT2 
•GOLF MARIO 
•FORMULA 1 RACE 
•LEMMINGS 2 
•S MARIOLAND 3 
•JURASSIC PARK 2 


42000 

49000 

49000 

59000 

39000 

66000 

49000 

49000 




36000 

32000 

36000 

36000 

32000 

34000 

tlHliHtlt 


44000 

32000 

44000 

32000 

44000 


32000 


PREZZI PAZZI MD, 

•TURTLES FIGHTER 
•NIGEL MANSELL 
•FATAL FURY2 
•THUNDER FORCE4 
•MORTAL KOMBAT 
•MORTAL KOMBAT2 
•YU YU HAKUSHO 
•SONIC & KNUKLES 
PREZZI PAZZI MS. 
•WILLY IL COYOTE 
•ROAD RASH 
•CHUCK ROCK 
•ROBOCOP TERMIN 
•DONALD DUCK 2 
•GLOBAL GLADIAT 
PREZZI PAZZI SN. 
•MORTAL KOMBAT 
•STREET FIGHTER2 
•YUYU HAKUSHO 2 
•MORTAL KOMBAT2 
•FA TAL FURY SPEC. 
•SUPER METROID 


69000 

66000 

64000 

59000 

44000 

59000 

49000 

86000 


32000 

32000 

29000 

36000 

36000 

32000 


42000 

49000 

59000 

79000 

79000 


55000 


I** 








>VUOI CAMBIARE I TUOI GIOCHI??TELEFONACII!< 
>NOI TE LI -SUPERVALUTIAMO’*< 


GAME OBAF * OKKO _ 1$$.000 

MA STSlìQSA ff C QnygNT ff.W 
I. EN T E CAàH 9EAN _ 2LW 




■ it'- 




^ AUMENTATONE _ 

> GAMEGEAR< 




ADDAMS FAMILY 
ASTERIX 

BATMAN RETURNS 
DONALD DUCK 
DRAGON (BRUCE LEE) 
GP RIDER MOTO 
fi HOOK 

"'MICKEY MOUSE 2 
SONIC CHAOS 
STAR WARS 
^STRIDER RETURNS 
TAZMANIA 
THE UON KING 
WILLY IL COYOTE 








ààLlZ 



•43 000 

*30 000 _ 

•39 000 
*43 000 
*46 000 
*43 000 
*36 000 i 
*43 000 klÉìm 
*43 000 
*36 000 
*36 000 
*39 000 
>Telefona> i 
•43 000 ' 

*43 000 









WORLD CUP USA 

> MASTER SYSTEM < 

ADDAMS FAMILY *39 000 

rt ASTERIX *36 000 

BA TMAN RETURNS *36 000 

CHUCK ROCK 2 *39 000 

DESERTSTRIKE *39 000 

DONALD DUCK*T Shm >Telafona 
INCREDIBLE HULK *36 000 

MICKE Y MOUSE 2 *39 000 ’IHh,:, 

MICKEY MOUSE CASTLE *36 000 




••«‘•«n/r 


rf^ 


■•vv'fùij 




il 

à 


SECOND SAMURAI 
SMURFS I PUFFI 
SNAKE i RATTLE ROLL 
SONIC 3 

SPEEDY GONZALES 
SPLATTER HOUSE 2 
STRIDER 2 
STRIKER (scxxer) 
SUBTERRANEA 
SUPER MONACO GP 2 
SUPER STREET FIGHT 
SUPERFANTASY ZONE 
SUPERMAN 
TALMIT ADVENTURES 


*49 000 
*99 000 
*55 000 
*69 000 
*100 000 
*39 000 
*39 000 
*99 000 
*69 000 
*35 000 
*99 000 
*39 000 
*45 000 
*35 000 


TERMINA TOR 2 JUD DA Y *59 000 


THE UON KING 

THE STORY OF THOR 

TRUXTON 

WINTER OLIMPICS 

WIZNLIZ 

XENON2 


*109 000 
>Talafona' 
*39 000 
•39 000 
•35 000 
•39 000 


> PER ALTRI TfTOU < TELEFONA' 




*25 000 
*28 000 
*28 000 
*36 000 
*28 000 
•28 000 
•25 000 _ 

*28000 - 
*39 000 
*25 000 
*25 000 
*28 000 


r,i 


•36 000 
*39 000 «sg? 
*36 000 ■ ■ 




MS PACMAN 
i'OTTIFANT 
PIT FIGHTER 
POWER STIKE 2 
PREDATOR2 
RENEGADE 
RITORNO AL FUTURO 
ROBOCOD2 
S MONACO GP 2 
SHADOW DANCER 
SHINOBY 
SIMPSONS 
M. SONIC 
SONIC 2 
STAR WARS 
STREET OFRAGE2 
STRIDER 

SUPER OFF ROAD 
TERMINATOR 
WIMBLEDON 
WINTER OLYMPIC 

> PER ALTRI TITOLI < TELEFONA» i 

SEGA>32 X<SEGA 

ADA TTA TORE 32 X PAL *299 000 
DOOM *139 000 

SUPER AFTER BURNER *119 000 
SONIC CHAOTIX >Telefona 

1^1 > PER AL TRI TITOU TELEFONA' | 

SEGA>SATURN<SEGA i 

SATURN CONSOLE >Telafonai 
DA YTONA USA *139 000 L 

VICTORY GOAL *139 000 

CLOCK WORK KNIGHT *119 000 
PANZER DRAGON *139 000 

> PER ALTRI TITOLI < TELEFONA' 


mi 

ffi 


*39 000 
*25 000 
*25 000 
*25 000 
*25 000 
*36 0001 
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GAMEBOY 


wn ade^aar/mento ncar-te.AAlr/dtà//a rickie^ta. T~aLtCa da mer^ 

Cdna, (Tc^J. D/nfTOniéfti d/ntfnffjtr- i^nnend/Caf^i, 
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TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


il: 


.-L 


sai 


UimUjìjfi::: 


JJIiJ 


:ii 
































































SPOT GOES TO HOLLVNOOD 


CONVERSE HRRDCORE HOOPS 


RLIEN TRILOGV 


ACCLAIM AZIONE OTTOBRE 

Lo sviluppo dell'attesissimo Doom gige- 
riono dello Accloim procede benissimo. A 
Los Angeles obbiomo visto un demo non 

giocobile che ci ho 
letteralmente frontu- 
moto lo mascella. 
Checkote queste pic- 
tures e copire il moti¬ 
vo di tonto esoltozio- 


4"^'- .Ì\ 5^ ^ f 

1 ^ m ^ ,11 


VIRGIN 


SPORTIVO 


SETTEMBRE 


Lo risposta dello Virgin o NBA 
Jam. Converse Hardcore 
Hoops si colloco 0 metò tra Ba¬ 
sto Vincere (Blue Chips) e 
Chi Non salta Bianco é (Whi- 
te Men Can't Jump). Tremoti- 
tro-tre: ployground di brutto. Asfal¬ 
to, sneokers fuse, slom dunks o go¬ 
gò. Lo coso migliore che si sia visto 
dopo Street Baskethall dello 
Epyx... 


HVDER 3D PINBRLL 


VIRGIN FLIPPER SETTEMBRE 


Semplicemente il flipper elettronico più 
sofisticoto che si sio moi visto... Occorre 
oggiungere oltro? 


TOP 5 SATURN 


I DoytonoUSA 

Sego 

Rodng 

2 Virtuo Fighier 

Sego 

Picdiioduro 

3 Ponzet Drogoon 

Sego 

Sgorotutto 

tOockwofk Knighr 

Sego 

Plolfonn 

5 Gfond Gioser 

Sego 

Rodng 


MOST WANTED SATURN 




VIRGIN 


AZIONE 


SETTEMBRE 


i Ed eccolo quo, signori, in- 
j your-foce! Il seguito di 
Cool Spot, uno dei più 
: grandi successi del Omrkj 
Perry virginiono ho solto- 
, to 0 pié pori le console 0 
i sedici bit per finire diret¬ 
tamente nel lettore CD 
del Sotum. Come potete 
vedere dolle immogini, lo 
struttura del gioco è stato 
completomente rifotto: il 
cononico 2 D è stoto sco¬ 
ricato in fovore di un 
i treddi isometrico di gron- 
; de effetto. Spot ottro- 
verserà uno cotervo di li¬ 
velli per raggiungere Hol- 
: lywood e diventare uno 
■ stor. Il brodo elettronico 
i include uno serie di oni- 
; mozioni spettocolorì, effetti specioli quali dissolvenze, trasparenze e un sonoro semplice- 
1 mente galattico. Burp... 


Sego 

PkdNoduto 

Autunno 

Sego 

Azione 

Giugno 

Copcom 

Pkdwduro 

Esfote 

Toito 

Spoiotutlo 

Luglio 

Sego 

Rodng 

Dkembre '95 






OCEAN 


PICCHIADURO 


SETTEMBRE 

Il fumetto più violento e volgere 
dello DC sarò presto interogibile vìa 
joypod. Ebbene sì. L'Uomo è in arrf 
vo sul Soturn. A bordo della leggen¬ 
dario Horley-Oavidson Hog, Lobo 
dovrò affrontare i crimìnoli dello go- 
lossio come Kris "Krusher* Kringle 
e Dhìo. Il gioco è uno sorta dì pic- 
chìoduro od incontri (noooh! 
Ekkekotz!) dolio grafico ultrodefini- 
ta. Poligoni come non li avevate 
mai visti, cambi di prospettivo al 
fulmicotone e un socco di ultrovio- 
lenzo. Checakte le pix, l'onteprima 
esteso è pressoché imminente... 


1 Vklua Fighter 2 

ZShinobiEx 

3X-Men 

4 Roy Fotte 

5 Sego Rally 


SDTUIIN ZONE 









































































coccodè 



da sabato 15 a domenica 16 luglio 


coi-pi e disegni, uniti neU'e>0ento piu' dipinto dell'anno all'Arena Parco Nord 

dal pomeriggio fino a tarda notte, li attendono nel'ossigeno musicale piu' 

puro di Bologna. 

Bod^ art, tattoo, bod-^ painting, pierdng e altro ancora 

nel meeting di colori a por di pelle dedicalo all'arte piu' antica della terra 


MRDE IN B 

QUI BOI^OGNR OSSIBENR 



ARENA PARCO NORD, BOLOGNA - USCITA TANGENZIALE 7 BIS - AMPIO PARCHEGGIO - AUTOBUS 30 DA STAZIONE FF, SS. 
Per Informazioni: ALTERCOOP - BOHI s.r.l. • Via del Fonditore, 16 - 40138 Bologna - tei. 051 - 632272 - fax 051 - 538750 
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EUEMENTAL BALL 


WOLFBANE 
LIGHT CAVALRY 


SUNSET STRIKER 


IL GIOCO 01 CARTE 
DA COLLEZIONARE 


W «‘III prò fii\t‘rlriite e vario, 
^ l)f>oiiilrf)(»|H‘r può osHfM’o ^iof‘atf> 
kJ fnuiifpif': a sif’iiola. in iilTìrù», in aii- 
tfilniM... FaoiU* fla approiulrro flalle 
iiidiiile pffSMilMlità, non ti slanriiorai mai 
fli hlìflarf* i tiifM aiiiif'i iiivriitaiiflf», fli 
v<»lla in \4»ltu, iiiif>v<' siratf'pf* >inf‘fMiti. 


A f‘fpiiisla il S«‘t fli Base (60 raiie v 
il Kf‘^f»lanit'nto), e f‘f>niinf‘ia a 
pf»cai*f‘. C<»lif‘zif>iia le f‘arte rare 
elle Irfiverai ne Ile B li I f ‘ 
fl'Fi-ipanKioiif*; potrai fliventare un 
eampifuie f' parteeipare ai rianipionati 
Italiani! ' j , 


DOOM 



rfEt 

m 


Iegoz 




Wn 





Vi 







































ELENCO PUNTI VENDITA "MUTANT CHRONICLES" "DOOMTROOPER^' 


CAMPANIA 


MUmUEDIA 

in« 6««riiii 23,13100 AVEUINO AV 

EFFEnO OIOCO 

Via SolÌBMna37,1012«NAf0UNA 
GIOCO 1 STRAnOIA 

Salita Araaatla 22/0,1013* NAPOU HA 
lA FAMA DEL DtAGO 
Via V. Gaaiite 23,10121 MAPOU HA 
UIKRIA GUIDA 2 

Via Marliaai 111/120,1012* HAPOll HA 


CITTA DEL SOU 

Via dalla Strofa 6S, 00116 ROMA RM 

DI DOMEHKO 

Via Aaralia 551, 00165 ROMA RM 

GIOCO FOLUA 
Via PeraM 5, 00114 ROMA RM 
GIORHI GIOCAHOU 

Via M. Coloana 30/36, 00135 ROMA RM 

HOIRYTROU 

Via S. Cork) da Sano 1, 00171 ROMA RM 

MORLOR 

Via Caadao 9, 00154 ROMA RM 


VISION 

PRIMI PAESI 

Via Fraranzana 23,10127 NAPOLI NA 

Vk lavagna 35/37, 00191 ROMA RM 

FREE TIME 

ROMAGIOCHI 

Via Ciamanta Maara 1/3,14100 SALERNO SA 

Vk dagli Sripiaoi 109/111, 00192 ROMA RM 

U GROHA DI MERLINO 

Via Da Filit 3, 05100 TERNI TR 

EMILIA ROMAGNA | 


COMiCSLAHD 

Via Galliara 19/1, 40123 lOLOGHA 10 

L'AWELE 

Strada Magliaro 17, 40125 lOLOGHA IO 
IL GIOCAHOLO 

P.zza Garibaldi 41, 44012 ROHDEHO Fi 

EUREKA 

Via F.ili Rossalli 5, 47023 CESERÀ FO 

RE ARTO' 

Via Patolioi 3, 41011 FAEHZA RA 
Cortolaria OUBUE 

Via Uafaralli 2/1, 44100 FERRARA FB 
CinA DEL SOLI 

Via dal Padattè 3, 44100 FERRARA Fi 

COMICSLAHD 

Via Carla Moyr 61, 44100 FERRARA FE 
P.T.t. ROSETTI A. 

C.to Ra^ubbika 134, 47100 FORU' FO 
Ai GIOCAnOLO 

Via AMrovaadi 16, 40026 IMOLA IO 

GIOCAGM' 

C.SO Garibaldi 21, 41022 LOGO RA 
UIRERIA FUMEniSTKA 
Via H. Saoro 1, 46100 MAHTOVA MN 
ORSA MAGGIORE 

P.zza Mattaotti 20, 41100 MODERA MO 

ARMAGIDOH 

Via Rraaa Loafbi 6, 43100 PARMA PR 

6I0CAPIU' 

Via Farini 41, 43100 PARMA PR 
ROllY CEHTER 
Via Toralli 1, 43100 PARMA PR 

LEnORILinO 

Rorfa Fanaa 51/a, 43100 PARMA PR 
Libraria STEUE 1 STRISCE 
Via di Raoia 171, 41100 RAVEHHA RA 

URROTEK 

Via Faraoriari 9/A, 42100 REGGIO EMIUA RE 
EMPORIO IRIGLIADORI 
Via Gaaibalanga 52, 47037 RIMIHI FO 
COSMIC COMICS 

Via Triafta 20, 43039 SALSOMAGGIORE PR 
MISTKHERIA EROS 

V.la Vittoria Vaaata 457, 41051 V1GHOU MO 

lAJALAHD 

Via Sforza 7, 42100 REGGIO EMILIA RE 


FRIULI VENEZIA GIULIA 


GIOCOLAHDIA 

Via Mozziai 15, 34170 GORIZIA GO IL lAROHE 


YE OLE COMIH SNOPPE 
Via Gahraai 17, 05100 TERHI TR 
APRITI SESAMO 

Via dalla Sapiaoza I, 01100 VITBRIO VT 


LIGURIA 


Ubraria LA ZAFRA 
Via Martiri Libaraziana 36/2, 

16043 CHiAVARI GE 

DICE 1 DRAGOHS 

Santa dal Foadato 6/R, 16123 GEHOVA GE 
HOllY MODELS 

Vio Cadi 12, 11031 SAHREMO IM 

IHCAHTESIMO 

C.sa loiparotrìta 50, 11031 SAHREMO IM 
KOMIX A FAHTASY 

C.fa laglasi 73, 11031 SAHREMO IM 

POH POH 

Via Mattaani 140, 11031 SAHREMO IM 
SALVAMOHDI sas 

C^a Italia 43 R, 17100 SAVOHA SV 


Ubraria IIAHCHIHI CECILIA 
Via Marsala 36, 25122 IRESCIA IS 
CRAZY COMICS 

Via Milaaa 291, 22100 COMO CO 

HEW MODEL 

C.ta Mazziai 79, 26100 CREMOHA CR 

CAMELOT 

Via Piatanza 24, 20135 MILANO MI 
GIOCHI DEI GRAHM 
ria Saata Tarla 5, 20123 MIUHO MI 
LA PIRAMIDE 2 

V.la Ramogaa 50, 20133 MILAHO MI 

PERGIOCO 

Via S. Prasgara 1, 20121 MILAHO MI 

HYPIRION 

Via RargaoM 20, 20052 MONZA MI COSMK 

SHOP 

Csa Covaar 20, 27100 PAVU PV 
LA VOCE DELLA LUNA 
C.SO Mazziai 1/R, 27100 PAVIA PV 
TURCONI CLAUDIA 
ria Raaa Gasa 35, 20017 RHO MI 
ACTION MODELS sor 

Via C. Carraati 40, 20031 SEREGNO MI 

PLAY TIME 

C.ta Gaaava 41, 27029 VIGEVANO PV 


RIPOSTO GIOCHI 

Via Room 111, 15033 CASALE MONFERRATO 

IL CUCCIOLO 

Carsa Tariaa 26/A, 21100 NOVARA NO 
AlCENTRO GIOCO EDUCATIVO 
C.sa Patrbiara 160, 10131 TORINO TO 
GAMIS CENTRI 

Via Lafraaga 15, 10123 TORINO TO 

GIOCOMANIA 

C.sa Ratina 221, 10144 TORINO TO 
GIROTONDO TRE 

C.sa SammaìIUr 33, 10121 TORINO TO 


PUGLIA 


CarlaRbrarki QUINTIUANO 
Via Paga Pia XII 44, 70124 RARI RA 
PUNTO HOIRY 

V.la Unità d'Italia 46, 70125 RARI lA 



Cinà DEL SOLE 
Via Ciacudi Aiif • Via Abba, 
09127 aMIMI CA 


SICILIA 


HOIRY MODELUSMO 
Via N. lixia 117, 91123 MESSINA ME 

LESMANS 

Vk 6. Laago r dl 49/67, 90144 PAURMO PA 



TOSCANA 


FUMinOPOU 

Via Trasimana 31/A, 52100 AREZZO AR 
HOIRY CENTER 

Via Matiai 11, 50053 EMPOU FI 

MISnR HOIRY MODEUISMO 

Via Vardi 32, 50053 EMPOLI FI 

ROOKSTOP 

V.la dai Milla 15/R, 50131 FIRENZE FI 
CITTà DEL SOLE 

larga Ognissanti 37/1, 50123 FIRENZE FI 
Ubraria MARZOCCO 

Via Da Martalli 22/1, 50129 FIRENZE Fi 
STRATAGEMMA 

Via dagli Alfani 34/36R, 50121 FIRENZE FI 

DARKSIDE 

Via Trama 11/13, 51100 GROSSHO GR 
DRAGON'S LAIR 

Via Garibaldi 44, 57122 LIVORNO U 

LAZZERINI 

Via Parma 2, 54036 MARINA di CARRARA MS 

GIOaGIO' 

Via Dania 21, 54100 MASSA MS 
L'ANTRO DEL DRAGO 

Via Angaliai 11, 54100 MASSA MS 
PUNTO ROSSO 

Via lorantini 21, 57025 PIOlUINO U 
Ubraria IL GUFO 

Via dai nmari 114, 50047 PRATO FI 

PHRINI 

Via Camallia 111, 53100 SIENA SI Tasrana 



ROSSO 



■RAMA 

Via Cartanasa 1/1, 06100 PERUGIA PG 


VAL D'AOSTA 


AOSTA GIOCHI 

C.sa Loariari 13/R, 11100 AOSTA AO 


rm 

GIOCHI CREATIVI 

DIMENSIONI A HOllY SHOW 

Vk Cioldini 102, 60044 FAIRIANO AN 

■ VENETO ■ 

Vk 

Cakpina 36, 31100 TRENTO TN 

MONDO PICCINO 

NIDO DEL DRAGO 


EUROMODEL 

Vk Nka lixk 11/X 10015 FALCONARA AN 

Vk Pakzza 50, 30174 MESTRE VE 

Vk 

Canti 16, 34141 TRIESTE TS 

CICO HOllY snr 

CmA DEL SOLE 


FANTASYUNDIA 

Via Modannlaa 15, 34131 TRIEHE TS 

MODELLANO 

Via Vasari 12/A, 34129 TRIESTE TS 


LAZIO 


NUVOLOSO CLUl 

P.zza Sabatini IX 00041 ALIANO LAZIAU RM 
L'ANGOLO dai COMPUTER 
Via Casa Naava 3, 00053 CIVITAVECCHIA RM 

ARKHAM 

Vk Tibortiaa 52/54, 03100 FROSINONE FR 


C.SO XI Sattambra 35, 61100 PESARO PS 
FANTASM GIOCHI 

Via Marcbatti 67, 60019 SENIGALUA AH 


PIEMONTE 


GIOCO SCUOLA 

Vk Mazzini 36, 15100 AUSSANDRIA Al 

CAMELOT 

Vk Pktra Mirra 33, 13051 «BLU VC 

HOIIYLAND 

Via lartadaaa 1, 13051 IIELU VC 


Vk S. Martina a SaHarina 102, 

35122 PADOVA PO 

GIOCNI DEI GRANDI 
Vk S. Niralà 5, 37121 VERONA VR 
CONSOLE SHOP 

GaNark S. Laranza 11/13, 36100 VKENZA VI 
M RERNARDIHl 

P.zza dalk Erba 13, 36100 VKIMZA VI 
HEAMMASm 

Cantra S. Marra 31, 36100 VKE1IZA VI 






























PREVIEH MEGIIDIIIVE 







L 



u 



a Tini* Warner, In collabora- 
zÌon« con la Probo, si appro¬ 
da a invadoro II morcoto doi 
boat 'om up con la convergo¬ 
no di lino dei picchiaduro che 
hanno riscosso maggiore successe in que¬ 
sti ultimi anni ovvero Primal Page della 
Atarl. Riuscirò a reggere il confronto con 
i piò famosi esponenti della categoria 
dei picchiaduro? La risposta in queste 

pagine^ 


che hanno come protogonisfi quegli enormi bestio¬ 
ni che risponck>no al nome di dinosauri sono diven¬ 
tati sempre più numerosi; questa volta non si trotto 
però di uno nuovo versione di Jurosslc PcntC/ ma 
dello conversione di uno dei coin-op che maggiore 
successo ho riscosso in questo ultimo anno ovvero 
Primal Rage. I protagonisti di questo gioco Atari 
sono sette mostri (cinque dinosauri e due scimmie), 
ognuno o capo di un diverso continente che si sfi¬ 
dano per lo supremazia sul mondo. Lo tramo è as¬ 
solutamente banale, ma trattandosi di un picchia¬ 
duro uno contro uno in stile Street Fighter 2 , 
questa non è certo fondamentale, onzil Lo Time 
Warner ho deciso di acquistare i diritti del coin-op 
e di realizzare tutte le conversioni per console ca¬ 
salinghe. In queste pagine potete vedere le prime 
immagini dello versione per Megadrive mentre in 
uno dei prossimi numeri vi proporremo un'antepri¬ 
ma dedicato olio versione Sotum che, do quello 
che abbiamo potuto vedere, dovrebbe essere prati¬ 
camente identica al coin-op. 


I dinosauri 
sono tornatil 
in un perio¬ 
do in cui 
l'ero prei¬ 
storica sem¬ 
bra partico¬ 
larmente di 
o, i titoli 


V' 

mòdnifweaibt 




II 


e« 

bnfib Hepe* u 


gidko itm kMftsvo bcìM é«ifeop» étl eiriilni nini basa pr 
k mmmtBià % écfc vm bHp dans pan (dnaoiiia fbòd nn^ 
ume a ww i), bem de^òaap tennstri n É rt i nd o I 


.‘■f; 




euri art òri Binò. 

Uoq hme òri» 4 
òt 


Horpor a 


Ho mtn art, camarivodi e 
Annòò, MM par mt d»4 w nÒi tn 
.gspwn t w màSomoo, moti òri 
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^ Mm. iMfe parm koasD ofaboralp ■ Itanra I 

14 


mtnrtnki 
apeSMI» 
•gieln- 
a fatar 

L'mmIv Me fe- 

bW, * data Aòiwtr sm ie t ai ò i i tfranris. U rt- 
pm SM «ò psdidanBaMa ondna • bene òbHta MÒsteqi % 
w tri Òlt Sito tr qh u , as lawi 4 tar riee bnmd» a m 
ImÒI. Up*éòaM i firn dsa tNi 4 àn b«an a, atti la (HpÒ^ 

tot ISHÒ; 4 m fS la««aaò ai taqeri. 






nòe sòl 


» 








Ua gkxo dal (oatept preistorico... 
Abahakabidt... Om... 



NEGA CONSOLE 





















Adesso <aphco perdié si som estinti i Saosaori. 


Rage Agmast thè T-Rex 


Boemssbmi'sta 
pbxason 
prosdatto, 
rkotta e otre 
nere... 
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tlEGII CONSOLE 
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;; PriiNfll ll«9« ho debuttalo al CES di Giugno o Cbicogo deH'onffifaso. Il giecfti un dossie b wii'itia sf-wio- 
; ' (óntro-uno che « dìffere izio dogli ahti titoli dai genuiu (j^ailat Knnbat II e Str«*t ffiylif*r 
2 tonto pef dtore i più famosi) nel fatto (be i lottetorì non sonategli 
^ ^ primati. I dinosauri come già suino, sono stati dìgitolirzoTi diteli*' 

;^j^dadei iTwdelli e proprio per questo motivo, le-onimosEìaiK dei 
: > lottatori setto varomente eueiionoli e {ùu curate di quelte itB^tao 
^ Commy, torrto per citore due combottenti dei ptMiheduio 
ti Nei (OMKtp sono presenti sette diversi personogg^sqne éi 
e due scimntie, die sì devono sfidore sei dossid irKoelit 


ueftd megfio dei daeroud su tre. Per f«e queste dovrete utdùzore tutte le ormi a di^tosuiotie det ermi 
sono essere pugni. lokt, prese, uperwaue e, db fine deirimontro ombe fotolìtY. Seaa^tete onée inseriiedc» (oca^ 
l^tirhe (fw tendono i legg etwwt o più itmovotivo. e infatti possìbile etìminem gir mmi famtim 
fombte per guadogeor* «ttergio extro e sono presenti onrbe inaedbili rombo, mosse speminagia)* e duwHuttapDèHij^ 
l994edBdbreKl|pMil è rbenloto une# piu grondi seuessi di tutti i 
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CON CD-ROM PER IL TUO PC 






Oggi anche su CD-ROM i piu 
entusiasmanti videogiochi del 
mondo in edicola, a un prezzo 
veramente imbattibile. 


FUTURA 


Software originale con 
istruzioni in italiano. 


IL VERO GIOCOTOMINCIA ADESSO 




























Oh, male avete viste 
le moatagae resse iS 
5/x fhgs? 

TropppppobbbbelBeHI 





i eh* cesa seno fatti I bambini: 
carne, segatura e pura lana vergi¬ 
ne? Super Console ha fatte una 
puntatine al reparto maternltò 
della Virgin, dove II team di prò- 
grammeterl interne sta per dare alla luce un 
giovanotte molte speciale^ 






P 
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incredibilmente carismatico: un burattino magico 
che desidera diventare un bambino vero. Fra Pol¬ 
tro, la Disney ha intenzione di diffondere nuova¬ 
mente il film come videocassetta per la vendita a 
tiratura limitata. Precedenti uscite quali Biancane¬ 
ve e I Sette Nani, Fantasia e La Bella e 
la Bestia hanno ottenuto un successo 
clamoroso, quindi la Virgin spera 
che il suo Pinocchio, considerato 
titolo di punta per la 
stagione natolizia, sia 
accolto con 
uguale favo¬ 
re. 


FUORI DI OUI, DAVE! 

s 


"Classico" è un epiteto che nel cinema si usa fin 
troppo; oggi come oggi, i film che si fregiano di 
questo termine sono legioni, e quasi tutti 
sono "classici" quanto 
può esserlo 
Superman IV. 

Molti dei film pro¬ 
dotti dalla Disney, invece, 
più che degni di essere definiti 
"dei classici". Le prime pelli¬ 
cole prodotte dalla casa 
dello zio Walt impiegava¬ 
no costose tecniche di ani¬ 
mazione che alla fine ri¬ 
sultarono troppo dispen¬ 
diose, nonostante la qualità 
dei loro risultati. Pinocchio fu il secondo lungome¬ 
traggio a disegni animati prodotto dalla Disney, 
un'opera straordinaria che rischiò di mandare in 


bancarotta gli studios e che è unanimemente consi¬ 
derata la migliore pellicola a cartoni animoti in as¬ 
soluto. E' un film bellissimo, sia visivamente che 
strutturalmente, con personaggi memorabili, can¬ 
zoni immortali e appena un pizzico del moralismo 
del vecchio Zio Walt. Naturale, quindi, che la Vir¬ 
gin, già produttrice di fortunatissime versioni vi¬ 
deoludiche di film disneyani quali Aladdln, Jungle 
Boek e The Lion King, volesse trasferire Pinoc¬ 
chio nel mondo virtuale. Quella di Pinocchio è 
una trama valida quanto quella di qualsiasi altro 
titolo della Disney; è imperniata sui viaggi di un 
ragazzino, e presenta numerosi momenti dramma¬ 
tici, lezioni da imparare e un personaggio centrale 


\ 

I 24 elementi che formono il | 
leom di Pinocchio pte- | 
«sono subito che Dove Perry { 
non ho nullo a che fare con lo ; 
reoHzzozione de) giico: Pi¬ 
nocchio è stato progettato 
q1 'pisoo dì »pro'. Oltie o un : 
motore grofìD dd tutto nuovo, 
venbMo strutturo che lo rende decisamente dìveso dm soliti 
' 'fGHorm. Cnw ipiqp Don, ogni MBdd gioco è concepito affinchè ahhìo 
' (fflfi scope da coaiagMra, aimòé soltaito on punto (fìagresso e £ 
oaihL j^uiiufi wgiMio oftirte delle opzioa, o volte non 
ovvie, che dbsmton lo ^orio di PiiHchie. Un esempio 
d roQionofneiio o riÉ wk è i Iwlo (Mb TpiltQrnlo d 
rammnitte. T un bile scene 0 m e m o c aB dot fftn, 
in quanto PfndM ^nòD m un'esacuzìoae diLmotive 
Tve got no sftings' cui supporlo £ en ost (h burottioì: it 
leom ^vevi osselutomeate averla noi ghKo. 'Veterano 
' evtandilMtardofaraunhejbpiotiafenRicBcoienpakO' 
scenico sub sfondo, doto ée it poicosoedeo era, ownmeoie, (dodo e quindi 
ovrebbe reso lo coso p^ dì senso’, rammeMote. il team se ne è 
venuto hnrì eoo uno gora di bollo. In oltre fosi del gioco, Pinocchio nuoto, sì 
goofifrcemeun poiioneefa un giro suTottovolonte. E il giocatore, o uo certo 
pudo, ho pure l'occosione di controllare il Grillo Porkmle. 
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CHI 

FA... PINOCCHIO 

I due coordinotorì di questo progetto vi- 
deoludko, Don Merchant e Tony Fogel- 
mon, hanno portolo liberomente del 
gronde coinvoigimento della Disney nel¬ 
lo sviluppo del gioco col burottino di 
Collodi. Come già fece durante lo tra¬ 
sposizione di ol¬ 
tre sue licenze, anche nel caso di Pinocchio 
k) Disney è interessata in modo moniocole ol modo 
in cui i personaggi vengono disegnati, alla loro 
funzione oH'intemo dello struttu¬ 
ro di gioco e all'inseri¬ 
mento di certe sfumotu- 
re del film. Porte deV'oc- 

I cordo stipulato fro lo Disney e la Virgin prevede 
iNÉ J che lo primo curi do sé tutte le onimazioni, seb¬ 
bene lo Virgin obbio sei ex-onimotori dello Uni¬ 
verso! nel suo stoff. I grofki della Virgin hanno 
preparato dei bozzetti durante le primissime fosi di 
attuozione del progetto, in parte per permettere ai progrommotori di costruire 
il gioco ottorno ogii sprìte e in porte per indicare oHa Disney quello che desid^ 
covano. Essi sono stati quindi inviati ogIi iHustrotori di Disneyworid, in Florida, 
che lì hanno reinterpretati. Tony confesso che vedere cambiamenti radicali nel 
loro lavoro è uno cosa tonto irritante quanto scoroggionte. Per favorire il pro¬ 
cesso, k) Vkgìn ho sviluppoto un proprio player di 
animazioni che corica direttamente le animazioni 

dol PC, permettendo co¬ 
si di vedere i perso- 



; 



Plnoithio (pron. “FmaiKh") ha troppo ima fardo da beota... 



C'E' UN LIMITE A TUTTO 

Le necessitò degli animatori e quelle dei programmatori devono esse¬ 
re bilondote. In un videogioco, lo quontità di memorie ossegnoto olle 
onimazioni è alquanto limitato. Pinocchio avrà circo 2.000 fo- 
togrommi: molto, per il Megadrive. Mo persino uno simile quantità 
ovrebbe potuto essere focilmente consumata dai 
tipi dello Disney solo per il personaggio 
principale. Il gioco ho 31 personaggi do 

r for entrare in quello stanziomento, ossia 

i I più del doppio dei personoggi compresi in Lion King, e fra essi lo stesso Pinocchio si bac- 

{' co più dì un quorto di tutti i fotogrammi. Questi vengono ricokoti su carta per onimazioni, digi- 

tolizzoti e coloroti sul computer, quindi ristampati. I disegni definitivi degh sprìte vengono poi ese- 
'' guiti dai programmatori dello Virgin. L'ottenzione al dettaglio è enorme, come sì può capire osser¬ 

vando, per esempio, lo corso di Pinocchio; quando il gioco ha inizio, il burattino saltella allegramente, 
ma quondo la troma lo mette in una situazione pericoloso, nuove animazioni mostrono il suo combio d'umore. 





Oerbio, quel tipo non ha l'aria molto rarcomaadabHe... 



Hmmm, mo siamo proprio siairi che David Perry non d abbia messo lo 
zampino? 
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Siamo stati a guatdare mentre il team ha dimo- 
stroto rintelligenzo Artifìciole delle Creature 
d'Ombro. Essi avvertono lo presenze di Pi¬ 
nocchio e k) inseguono lungo l'area di gio¬ 
co. Un quoziente intellettivo quasi oltret- 
tanto olto é stoto dato olle altre creature 
del gioco al fine di renderle simili olle loro 
controporti filmiche. Le prime che il giocatore 
incontro sono Honest John e Gideon, che molti di voi 
ricorderanno come l'astuta volpe e lo squinternato felino che cercono di convin¬ 
cete Pinocchio od oblMindonare lo scuoio Nel gioco, i due scorranone per il 
primo liveNo, che i un intrico di strode parallele. Honest John è destinato o 
spiore Pinocchio e controibre i suoi progressi; lancia dei missili ohre i muri e 
mentre possa, cerco di oggredire Pinocchio con d suo bastone de posseggìo. Gi¬ 
deon, invece si fionda da un luogo oll'oltro e fa capolino do finestre con le ve¬ 
neziane. 


Non ci sarà, purtroppo, una versione Sotum di Pi¬ 
nocchio. Questo per via dì diritti legali e ol¬ 
tre noiose questioni In sostanza, quelli della Di¬ 
sney desiderano tenere per sé i diritti per le 
console di elesse 'superiore', doto che honno 
intenzione di produrre essi stessi dei vkleogiochi 
attraverso un loro teom interno dì sviluppo. Il loro 
primo progetto è un gioco tratto dal film Po- 
cohontas, storio & uno rogano pellirossa che esce 
in questo periodo nelle sole omerkane. Dì buono c'é che è 
in arrivo uno versione upgrodato per 32X di 
Pinocchio. L'hardwore dell'odd-on per il Megadrive con¬ 
sente un porollosse con uno quontitò superiore dì strati e il doppio della quan¬ 
tità di colori, compionomenti e schermate stotkhe migliori. Tuttovio, combia- 
menti rodicoli nell'ospetto e nei livelli del gioco non sono previsti. Benché lo 
versione Megodrive non esca che fra quattro mesi, lo Virgin é abbostonzo sicu¬ 
ra di poter distribuire simultaneomente le versioni o 16 e 32-bit. 
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‘Quelli delb Disney sonno (ome foro un gronde (ibn*, oKermo Don, *mo noi obbiomo più esperienzo di loro nolo reolizzDzione dì vkleogo- 
nws. Gò nonostante, Finocchio é fra le proprietò più preziose dello Disney, per cui inserire nel gioco lo mossimo quontitó di eie 
menti del film è uno prìoritò. Questo è forse uno coso piocevole a sapersi, se si penso ol legame nwito tenuR-tbe molti dei precedenti 
He-in cmemotogrofici o nwn o con lo tromo del film cui si ispiravano. L'interesse della Disney è giustificato; un membro dei loro sloff, 
sempre presente oHe discussioni riguordonti il progetto, è colui che ha curato le 
onimozioni del Grio Porionte nel film. Anche il fHm ho offerto quoicfie ispirazìo 
ne, tome od esempio le Creoture dell'Ombra, che oppoiono neh fase in cui Pinot * 

chio cerco di fuggire dol Mer.do dei Sciocchi mentre tutti i roganini vengono trosfor- ^ 

ooti in asini; in mo breve seguenzo del film, lo si vede sfuggire o queste oscure e voluminose figure, che roppre- ■. “V' 

sentano lo suo stesso poura. 'Quondo le obbiomo viste, ci i venuto il desiderio di induderie nel gioco', rammento 
Don. 'E' quasi come se Walt ovesse previsto l'avvento dei videogiothi, perché questi personoggi sono perfetti come 
sprite. Pur apparendo nel film solo per pochi secondi, funzionano davvero bene nel gioco, stoccandosi doHe ombre 
(per poi ricongiungervisil con l'intenzione di oggredire Pinocch'K)*. 
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l'onimazione di Ooze c proprio 
quel che ti vtwic,.. per provare 
disgusto! 


pensa- 

che Boe- ~ — 

german e Putty Squad fossero 
i giochi con Ì personaggi più 
originaii, dovreste provare a 
comandare Ooze, i'essere più 
vomitevoie che sia mai apparso 
sui monitor.^ 


Cì sono diverse ipotesi su come l'ideatore di Oe- 
ze sia riuscito o partorire un personaggio 
tonto bizzarro. Secondo quella più occredi- 
tota, quel fatidico giorno il programmato¬ 
re era afflitto da un raffreddore talmente 
devastante da otturargli in modo quasi totale le 
due narici. A seguito di un portentoso starnuto, il 
simpatico operatore emise un getto abbondante di 
secrezione mucosale (catarro, per gli ignorantoni), 
che si andò a spiaccicare sul lindo pavimento della 
stanza. Sorprendentemente, la vista di tale inenar¬ 
rabile porcheria non lo disgustò affatto, ma gli fece 

venire in mente la natura di quello 
che poi sarebbe diventato il prota¬ 
gonista di questo gicKO. Nella storia 
di Ooze l'origine di tale personag¬ 
gio, con grande sforzo di fantasia, 
è attribuita agli esperimenti di un 
gruppo di scienziati dalle poche ro¬ 
telle in dotazione, che, in momento 
di ilarità, hanno deciso di tramutare 
un pover'uomo in uno sgradevolis¬ 
simo ammasso di melma. Per una 
strana formula di comparazioni, i 
(tele) comandi della pallina di muco sono affidati 
al giocatore, che, in un impeto di solidarietà, dovrò 
cercare di far tornare le cose al loro ordine origina¬ 


rie, possibil¬ 
mente spaccando tutte le provette dei dottori 
malati. Attraverso livelli altamente tossici e fati¬ 
scenti, si dovrò quindi condurre Ooze verso il labo¬ 
ratorio in cui tutto ha avuto origine, sbaragliando 
ogni tipo di nemico che tenterà di ostacolargli il 
cammino. A porte il solito schema da videogicKo, 
fatto di scontri e di boss di fine livello, il titolo offre 
diverse trovate originali, degne di essere nominate 
e descritte. Prima di tutto c'è la visuale a volo d'uc¬ 
cello, insolita per questo genere di giochi, ma 
senz'altro molto spettacolare. Poi c'è il metodo di 
controllo, che rende godurìoso muovere la mallea¬ 
bile palla di fango. Infine l'originale indice d'ener¬ 
gia, in sostanza incorporato allo stesso personag¬ 
gio: ad ogni colpo subito, Ooze dissolve parte della 
sua massa e si restringe di dimensione. Insomma, 
se avrete abbastanza stomaco per sopportare i 
movimenti di questo improbabile eroe, tra alcuni 
mesi potrete divertirvi con un qualcosa che ha 
dell'incredibile! 


i 


^ vw,. «Er ^ ^ 


la visuale dairallo dà un'ottima visione di gioto 
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4nr/rc i vostri muM hanno una forma sinìile? 

















































Ooze, noflostonle il suo trogko 
stato fisico, possiede alcuni poteri, o 
meglio due tecniche di difesa. La 
principale consiste nel far raggomi¬ 
tolare Ooze su sé stesso e allungarlo 
nello direzione del nemico. Due di 
questi colpi sono sufficienti od ucci¬ 
dere i nemici più tosti, anche se il 
contatto diretto con questi e con eventuoli trappole possono risuhore letali. Allo 
scopo di evitare simili inconvenienti, è possibile ottoccore con una seconda tec¬ 
nica, che consente di colpire i nemici da uno distanza di sicurezza; il risvolto ne¬ 
gativo è rappresentoto dalla bosso precisione. Insommo, in base all'occasione, 
il giusto soccognonel 








Proprio come in Zombi** e 
Chaos Engino, i livelli di 
Ooz* presenteranno ostacoli con 
la funzione di sbarrare l'ingresso od 
alcune sezioni degli stessi. Per supera¬ 
re tali impedimenti sarà sufficiente 
trovore delle banalissime chiavi e for- 
ne uso nel punto desiderato. Inoltre, 
sporsi nell'areo di gioco d saronno anche oggetti dalle funzioni più disparate, 
che potronno essere assorbiti e usati a proprio pìocimento. L'umorismo, infine, 
coprirà un ruolo fondamentale: sorà infatti possibile entrare nei bagni pubUid 
e, sfruttando la molleobilità di Ooze, passare do un water oll'ahro tramite lo 
sciocquone. Assolutamente demenziale! 







L'apparato grafico è stato senza 
dubbio molto curato, mo un'ot- 
tenzione porticolare il team 
amerkono, che sto dietro ol pro¬ 
dotto, l'ho riservato ok giocabi- 
lità. Uno degli elementi che van¬ 
no in questo direzione è un si¬ 
stemo di icone che si possono 
scorrere e far assorbire dalla 
mossa gelatinosa, in modo da fargh assumere olcuni poteri spedo! dolio dura¬ 
ta hmitota. Quando questi vengono attivati, Ooze cambia il suo colore in verdi¬ 
no (extro-velodtà), giallastro (maggiore potenza) o in uno strano colore acquo 
di more (momentaneo invindbilrtà). 
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d un anno di disianza 
dail'uscita di Poto Sampras 
Tonnis, l'atlota amoricano è 
sompro il numoro uno dol ton¬ 
nis mondiale e la Codomasters 
è quasi pronta a bissare il successo del 
suo ottimo titolo sportivo con un frizzan¬ 
tissimo update. Che la storia sia davvero 
destinata a ripetersi? 

L'anno scorso, il titolo tennistico della Codemasters 
riscosse un grande successo tra gii amanti del ge¬ 
nere. La formula vincente era tutto sommato sem¬ 
plice: realismo e immediatezza dei comandi. Detto 
in questo modo si rischia di ridimensionare eccessi¬ 
vamente le qualità del prodotto, che invece ho di¬ 
mostrato ampiamente di meritarsi tutti gli elogi fat¬ 
ti dalle riviste del settore. Un successo tale ha sem¬ 
pre avuto due conseguenze nei progetti delle case 
di produzione software: la prima è che i mandrillo- 
ni organizzano festini con spogliarelliste dilettanti 
(in modo da poterle aiutore nel numero); la secon¬ 
da, un po' più seria, consiste nello sfruttare la si¬ 
tuazione favorevole per proporre un sequel. Così, 
come vuole quella che ormai può considerarsi una 
tradizione, anche questa nuova versione conterrà il 
meglio del gioco originale riveduto e corretto, con 
l'aggiunta di nuovi e invitanti elementi. A dire il 
vero non sono molti i titoli che fino ad oggi sono 
riusciti ad imporsi sul mercato con il medesimo 
concept, ma come al solito l'ultima parola l'avrete 
voi utenti. In sostanza, questa futurìstica versione 
(vi siete CKCortì del '967) presenta tutta la giocabi- 
lità dell'originale, di per sé quasi perfetta, raffor¬ 
zata da una manciata di nuovi colpi tutti da vedere 
e provare. A tìtolo esemplificativo può essere citato 
il nuovo smash, molto più facile da eseguire, o tut¬ 
ta la serie dì nuovi tuffi, di gran lunga più intuitivi. 
Un'altra novità è rappresentata dalla presenza di 
un allenatore, la cui funzione consiste nel dare sug¬ 
gerimenti nei match e sottolineare i punti deboli 
che minano la nostra tecnica, mediante l'ausilio di 
scene degli incontri appena disputati. Inoltre, statì¬ 
stiche dì ogni tipo, cori di incoraggiamento del 
pubblico e un buon numero di tennisti differenziati 
in aspetto e tecnica, completano il quadro di quello 
che potrebbe essere un vero e proprio sequel. Le 
immagini mostrate sono tutte tratte dalla versione 



ifl 


completata per il 60%, quindi c'è dà aspettarsi ul¬ 
teriori miglioramenti. Il gioco dovrebbe uscire per i 
primi di luglio, quasi in contemporanea con il pre¬ 
stigioso torneo dì Wimbledon, e noi faremo di tutto 
per fornirvi una recensione nello stesso mese. 
Quindi... restate con noi, non andate vìa! 
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IMPRRZinLITR 

RRBITRO! 


Uno dei più evidenti tocchi di dosso del . ^ 

gioco originoie consistevo nella pcesen- £. * -T 

IO e nelle chiomote dei giu(fici di hneo. . •" " ‘ " 

Anche questi simpatia personaggi hon- ^ 

no subito un'evoluzione grazie ol'og- . 

giunta di una serie di inquadrature se- ' / 

lezionobili, che riprendono l'azione da diver- 

se ongoloture. In oltre parole si trotta di un sistema di replay che permette di 

constatare, con zoomote varie, l'effettivo uscita dal rompo dello paBìna. 


QURLCOSn DI UECCHIO 

QunLCOsn di nuouo, 


_ InSampreu '96 sono stati 

■ oggiunti elementi totolmente nuovi, 

mentre oltri presenti nello versione 
^ originoie e criticoti dal pubblico sono 
^ stati omessi. Per raggiungere ohi Pivelli 
di realismo e controllo, i programmato- 
ri della Codemosters hanno realizzato 
alcuni colpi ocrobatìd fodlmente eseguibili, che permettono di prendere potè 
ohrimenti irraggiungibili. Con lo stesso intento sono stati introdatti snrash più 
immediati e un controlo sull'omino più intuitivo. I movimenti dela pala sono 
stati corretti e resi più verosimifi, cosicché fare I pelo ak rete e caricare d'ef¬ 
fetto ogni tiro sono diventate azioni di normale compimento. Con 140X dì gio¬ 
co oncoro da sviluppare, alcuni altri modi potranno essere inclusi, come, ad 
esempio, un'impressionante opzione otto giocatori per tornei di doppio con i 
vostri omid, o oncora una lega in cui ogni partecipante goreggio contro tutti gl 
ohri e si aggiudica punti per ogni gioco e match vinto. E' superfluo ribadire co¬ 
me tutto ciò non faccio oltro che abare notevolmente le aspettotive di noi 
amanti di tennis. 
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Pep HECflORIVE 


O n passato, le brevi relazioni che India¬ 
na Jones ha avuto con i videogames 
non sono state molto fortunate, ma la 
US Gold spera ora di capovolgere la 
situazione con l'ultima interpretazione 
di Indy sul Megadrive. Convertita dal gioco della 
JVC per il Super NES, questa nuova aggiunta della 
US Gold allo leggenda di indiana Jones trae ispira- 
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zione da ciascuno dei tre film finora realizzati. Met¬ 
tendo il giocatore nei panni dell'eroe con frusta e 
Fedora, Greatest Adventwre è un incrocio fra il 
platform e il gioco in 3D che rievoca le scene più 
memorabili della trilogia, come la fuga dalla sfera 
rotolante, la corsa dei carrelli da miniera nel 
Tempie Maledette e la rissa al di fuori del 
club Obi Wan. La Lucasarts ha incluso an¬ 
che tutti gli aspetti eroici del personag- 
il quale è stato munito di pistola, 
frusta e granate. Simili cure sono sta¬ 
te riservate anche alle capacità atle¬ 
tiche delio sprite di Indy, che corre, 
salta ed esegue capriole con la stes¬ 
sa agilità della sua controparte filmi¬ 
ca. La programmazione di Indiana 
Jones Greatest Adventwre è comple¬ 
ta ail'80%, per cui si prevede che il pro¬ 
de archeologo appaia sui mercato dei 
16-bit Sego entro settembre. 
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MODE 7? PFUI! 


Amofa uno voho il gap 

'? ^•*** I tecnologico fro Super 

t - , * ^ ^ HES e Megadrive è stato 

I ' I ridotto, e questo grazie 

* ' olio Lucosorts, che ho 

1 aia prodotto alcuni fro i mi- 

i *hic^ A gliori effetti tridimensio- 

i * noli moi visti in un gioco 

destinato olio console 

dello grande "S". I livelli più crucioli di Indiana Jones Grea- 
test Adventvre vedono il prode esploratore oi comandi di un bipla¬ 
no (vedi Indiana Jones e L'Uitima Crociata) oppu¬ 
re 0 bordo di un canotto in corso su uno montagna innevato, come nell'episo¬ 
dio del Tempio Maledetto. Simili fosi vengono gestite ogevol- 
mente dal Super NES grazie 
olle copodtà di ridimensio¬ 
namento proprie del Mode 
7. Il Megadrive, noturol- 
mente, non vanto simili po- 
tenziolitò, mo lo Lucosorts 
ho oggirato l'ostacolo con 
uno programmazione occu¬ 
rata che garantisce un rapi¬ 
do e fluido oggiomamento grafico degli aerei nemici in orrìvo o degli ostocoli 
ricoperti dì neve. Anzi, le sezioni tridimensionali di IJGA fanno sembrare 
primitive persino quelle di Lawnmower Man! 




INDY... SCRETO 


^ Nelle sue ovventu- 

aI P mm»mM ° 

con 

gruppo 

da ... Beh, dai tem- 
pi dei film. All'inizio 
del gioco troviamo 

' l'eroico archeologo 

olio ricerco dell'Ido¬ 
lo d'Oro; non appena lo sottroe in barbo ogii indigeni, olle torontole, ai pipi¬ 
strelli e olle trappole che ne impediscono b focib appropriazione, Indy viene 
do costoro (tranne le trappole, ovviomente) assalito e decolb verso regioni più 
fredde, entro in un edificio in fiamme e viene ottoccoto do lupi, cocciotori, 
gangster, e oltre creature abte (compresi i soliti pipistrelli). Questo schema ù 
ripete per tutto la durato del gioco, con un avvicendarsi di insidie di varia natu¬ 
ra; da stabttiti cadenti e palb di neve (!) o pone di lava e outomobHi in motol 
Grazie al deb, b frusta, ì pugni e b pistob dì Indiano sono sempre o disposi- 
zbne del giocatore per liberarsi da simili attenzioni indesiderate. La prima, poi, 
è utib onche per superare, via aereo, enormi voragini. 
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scosti delle worp-zo* 
che trasportano 
V lottatori aree di 

H gioco differenti: uno 

'* dei quadri più radi* 
cali è la metropolita* 
na. Potete agguan* 
tare il vostro ovver- 
r ^ " sorio e scagliarlo 

r » piono superio* 

ottraverso il soffit- 
Megalitico, questo 
lo concediamo... In termini di gio* 
cobilità, non si segnalano grosse 
^ novità, eccezion fatta per il pul* 
sante speciale (RUN) che unito ai re* 
stanti sei permette di potenziare i nostri 
colpi, come il Turbo di NBA Jam. Da quanto abbia¬ 
mo visto, MK3 è eccezionalmente veloce, almeno il 
20% in più rispetto al secondo episodio. L'innova¬ 
zione più rilevante è comunque costituita da una 
serie di icone presenti sulla parte inferiore dello 
schermo raffiguranti diversi simboli (il logo di 
MK3, io Yin e lo Yang, punto di domanda, il sim¬ 
bolo della pece, un teschio etc.). Combinandole as¬ 
sieme secondo uno sequenza prefissata è possibile 
effettuore super mosse veramente devastanti. 
Quando le slot machines incontrano i picchiaduro... 
Per quanto riguarda le versioni casalinghe segna¬ 
liamo che la Sony ho stretto un accordo in esclusi¬ 
va con la Williams per cui Mortai Kombot 3 appa¬ 
rirà esclusivamente su Playstation prima della fine 
del 1995. A gennaio invece appariranno tutte le 
restanti versioni a 16 e 32-bit (MD, SNES e Satum 
tra le altre). L'ultima versione ad uscire sarà quella 
per Ultra 64, ma si annuncia anche la più galattica, 
dal momento che includerà tutta una serie di mi¬ 
gliorie inedite... Il meglio deve ancora venire, in¬ 
somma... 


J ohn Tobias ed Ed Boon 

non hanno ancoro finito di 
stupirci: Mortai Kombat III ho 
finalmente esordito in sala 
giochi. Il debutto ufficiale è 
avvenuto lo scorso 12 marxo a Chicago § 
mentre la presentazione in grande sti¬ 
le ha monopolizzato il recente ACME 
di Reno, Nevada, la mega fiera dei 
coin-op americana. L'hype non si è ancora 
spento: durante l'Electronic Entertainment Ex¬ 
po losangelino. Mortai Kombat 3 ha raccolto 
consensi più o meno unanimi... L'attesa è sta¬ 
ta ripagato? Mega Console ha la risposta... 
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Chi si aspettava qualcosa di completamente diver¬ 
so rispetto ai primi due episodi, è rimasto deluso. 
Noi per primi. Dal punto di vista strutturale e persi¬ 
no grafico. Mortai Kombat 3 non presenta novità 
sostanziali: se si eccettua la possibilità di combatte¬ 
re su più piani, MK3 potrebbe benissimo essere 
scambiato per una delle tante versioni del secon¬ 
do. Ok, ok, siamo un po' acidi... Ma andiamo con 
ordine. Innanzitutto, il team della Midway ha ag¬ 
giunto ben otto nuovi lottatori alla cricca, tra cui la 
versione femminile di Coro, di nome Sheeva, che 
vanno ad aggiungersi alle sei vecchie conoscenze 
di MK2. Totale: quattordici lottatori. Si vocifera che 
siano stati inclusi almeno tre combattenti segreti. 
La storia: Shao Kahn è risorto dagli inferi grazie 
all'aiuto della Regina del Male, Sindel. Shao-Arra- 
poo è piuttosto incacchiatello e vorrebbe devastare 
il mondo. Tocca a voi stroncare il tarpano etc etc 
etc. L'update vanta la bellezza di tredici fondali in¬ 
teramente animati e renderizzati per accrescere la 
sensazione di realismo. Nei background sono no- 
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ADDAMS F/npiY V« 
ALEN SOLDIE%^ 
ANIMANIAC \ 
EARTNWORM Jli^ 
FATAI FURY 2 ^ 

FIFA SOCCER 95 
GOLDEN AXE 3 
LION KING 
MORTAI KOMBAT 2 
MR NUlZ 2 
MR TUFF 
NBAJAM 
NBA JAM T.E. 


SUPER 

ADDAMS FAMILY VALUES 
ANIMANIACS 
ART OF FIGHTING 2 
BATMAN ANIMATED S. 
BUCK THORNE 
BREIT NULL HOCKEY 
CUY MATES 
DONCKEY CONO C. 
DOUBLÉ DRAGONI 
D.D. VS BAH^ADS 
DRAGONSim 23 
EARTpVO^KIM 
FAUrlURY SPECIAL 
^ IN SOCCER 
FINAL FANTASY 3 
FLINSTONES THE MOVIE 
FORMATION SOCCER 95 
GREAT CIRCUS MISTERY 
HEEK THE CAT 
J. LEAGUE S. SOCCER 95 
ILLUSION OF GAIA 
[N SUPER STAR SOCCER 
IN KING 
[IO ALL STAR 
MISTER TUFF 
MORm KOMBAT 2 
NBA JAkLE. 

NBA LIVE 
NIGEL MANJUL 
NOSFERATO 
PUFFI 

RETURN OF THE JÉ)I 
RISE OF THE R0B01 
ROCKMAN 7 
SECRET OF MANA 
SIDE POCKET 
SPARKSTER 
STREET RACE 
STUNT RACE FX 
SUPER STRRET FIGHTER 2 
SUPER BOMBERMAN 3 
SUPER BONKS 
SUPER MARIO KART 
TETRI DR MARIO 
TINY TOONS ALL STAR 
TOPOLINOMANIA 
VORTEX 
WARIO WOODS 
WORLD CUP USA 94 


MORGANA 


Via Dalmazia. 424 • PISTOIA 
Tel. (0573) 90.32.77 - Fax (0573) 90.39.55 

ymìADRivE 


l. 

129.000 

L. 

99.000 


Telefonif 

L. 

14^0 

L. 

>49.000 


^69.000 

1 . 

59.000 


Offerto 
L. 89.000 
L. 59.000 
L. 139.000 
Offerta 
L. 129.000 
L. 89.000 
L. 149.000 
L. 129.000 
L. 169.000 
L. 89.000 
L. 59.000 
L. 129.000 
L. 139.000 
L. 139.000 
L. 149.000 
L. 129.000 
L. 129.000 
Offerta 
L. 119.000 
L. 139.000 
L. 129.000 
L. 149.000 
L. 129.000 
L. 89.000 
L. 89.000 
L. 139.000 
L. 139.000 
L. 119.000 
89.000 
l\129.000 
L. \89.000 
L W.OOO 
L ITOWOJ 
L 99l 

L 129Ì000 
L. 89.000 
L 89.000 
L 129.000 
L. 79.000 
L 89.000 
L 89.000 


Disponibile 
listino rivenditori 


L. 129.000 
L. 99.000 
L. 99.000 
Offerta 
Offerta 
L. ^9.000 
L. ^000 
L. 129^0 
Offerti 
129.000 
L.N 29.000 
[fferta 
L. 12^000 
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NBA LIVE 95 
NHL HOCKEY 95 
NIGEL MANSELL I.CAR 
ROAD RUSH 3 
SAMURAI SHODOWN 
SENNA GP 2 
SOLEIL 

SONIC E KNUKLES 
SPARKSTER 
STARGATE 
STORY OF THOR 
STREET RACER 
SUPER STREET FIGHTER 2 
TINY TOONS ALL STAR 
WORLD CUP USA 94 


L 129.000 
L 129.000 
Offerta 
L 119.000 
L. 129.000 
Offerta 
L. 139.000 
L 129.000 
L 89.000 
L 119.000 
L. 149.000 
L. 129.000 
L 139.000 
L. 99.000 
L 99.000 





























































Cuti dm k 'gn/ka Oetm^ 4 fa d hwif» rkaaosdUk a priam vhta... 


ladaìHaato: dov'i hrtty k qaasta fata? 


disponibili sin dait'inhcio/ altri invece raccoglibili 
lungo la strada. Inoltre grazie olla copocitò di mu¬ 
tare la propria forma (come descritto in un box) 
Putty può compiere una groncte quantità di azioni 
che permettono di superare le diverse situazioni di 
gioco in maniera discretamente varia. Non manca¬ 
no ovviamente/ nella migliore tradizione dei 
plotform game/ tutta una serie di livelli segreti pie¬ 
ni di bonus. L'idea di utilizzare un personaggio 
realizzato con il pongo non è certamente innovati¬ 
va (esistono/ sia su computer che su console/ diver¬ 
si titoli che hanno conte protagonisti dei personog- 
gi "gommosi")/ ma senza dubbio questa volta 
Ocean hanno colpito nel segno realizzando 
plotform non banale e in cui le varie mutazioni 
sono solamente delle componenti cosmetiche/ ma 
che influenzano in maniera sensibile anche la gio- 
cabilitò. Bisogna infatti imparare al meglio quali 
sono le varie metamorfosi/ come e quando utiliz¬ 
zarle per poter sperare di terminare questa difficile 
impresa. 


uondo ero piccolo (tutti ti scherzava¬ 
no? Ndr) uno dei giochi che senza 
dubbio riscuoteva maggiore successo 
ero il pongo che/ sotto varie forme/ 
^^homi o colori/ veniva utilizzato per 
creare una serie di strani esseri o di macchinari 
abbastanzq.assqr^. Proprio il pongO/ che in questi 
ultimi anni ha visto colare notevolmente la propria 
popolarità/^ è il principale protagonista del nuovo 
titolo della Océon (ovviamente un pl o tform game)/ 
intitolato Putf^ Sqvod/ visto che proprio di questa 
sostanza è composto il nostro eroe di nome Putty. 
Qual è il suo compito? Semplice/ deve riuscire a 
salvare tutti « suoi simili (che si differenziano da lui 
per il colore visto che sono rossi/ mentre Putty è 
blu) dalle perfide grinfie di qualche malvogio ne¬ 
mico. Per far ciò Putty dovrà o ffro n tore tutta uno 
serie di insidiosissinti Uveiti cercando di evitare o 
eliminare i numerosi nemici che incontrerà. Ovvia¬ 
mente il nostro eroe non è disarmato/ ma dispone 
di una serie di tio s fotma zi oni e di oggetti alcuni 

















































I bonus più importonti di Pvtty Squad sono senio dubbio le stelle. 
Queste infatti non hanno solo lo Funzione di incementore d punteggio, ma so¬ 
no indispensabili per oumentore le copocità offensive del nostro eroe. Le stelle 
possono essere raccolte in diverso modo; alcune svoiozicmo tranquiHomente in 
aria e sono fadbente roccoglibili, mentre oltre possono essere prese saltando 
sopra un nemico anziché colpirlo con un pugno. Inoltre alcuni nemici, se colpi¬ 
scono Putty tolgono, oltre a porte dell'energia, onche le stelle. Ogni volta che 
Putty muore perde tutte le steOe e, per questo motivo, perdere uno vita in un 
^livello molto ovonzato può portore 0 numerosi 

problemi visto che dovrete offrontare una 
grande quantità di nemici quosi disarmati. 


dW MSfre Me Messo; focceto dm eoe possiamo atosiromo» aossaoo foto. 


la Fatty Sqoad t'i 


Putty utilizza le proprie copocità elastiche in diversi e utilissimi modi. Con le sue abìTrtà il nostro eroe è infatti in podo (fi evito 
re nemici e dì raggiungere piattaforme e zone dei livelli altrimenti inoccessibifi. 


SNUFFLi 

Per incrementore lo propria velocità e per superare akuni barotri 
Putty è in grado di ollungarsi. 


STRETCH 

Questo movimento permette o Putty (fi olzarsi e quindi di rag^ngere piottaforme o bonus poste 

più in aho senza bisogno di soltore. 


DROOP 

E' l'esatto inverso del Droop visto che permette o Putty dì calarsi 
da uno piottoforma a una sottostante. 


ABSORB 

Putty può anche schiotciorsi o terra; utilissóno per evitare buono 
porte dei nemici e per raccogliere i bonus. 


INFLATI 

Dopo aver saltato Putty è in grado dì trasformorsi in una sorto di palloncino. Più grande (fivento, 
più sole; questa è l'unica trasformazione che diminuisce l'ener^ di Putty quando viene utdizzata 


Congratulazioni alia Ocean che, finalmente, ha realizzato un 
^Bprcxiotto degno di nota nonché uno dei migliori platform game di 
^questi ultimi mesi. Dopo il superbo Jally Bey, i programmatori 
della software house britannica hanno creato ancora una volta un titolo 
con il protagonista trasformabile che, anche se non immediato come JB, 
offre maggiore varietà e una sfida indubbiamente maggiore. Portare il 
piccolo blob blu attraverso tutti i livelli richiede infatti una notevole abilità 
e la possibilità di mutarne la forma non fa altro che incrementare la 
varietà di situazioni presenti. Se a questo aggiungiamo una grafica molto 
cartonesca veramente ottima sia negli sprite che nei fondali mi sembra 
che ci troviamo di fronte a un titolo che merita veramente di attirare 
l'attenzione di tutti i possessori del Megadrive. Peccato solo per le 
musiche che, anche se decenti, non sono certamente al livello degli altri 
aspetti di Putty Squod. 
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Durante b sua avventura Putty può raccogliere tutta una serb di oggetti dofle 
diverse funzioni. AkunI oggetti servono o inaementare il punteggio, ohrì hon- 
no un benefico effetti suk sua riserva di energia, mentre nitrì ancora oggiun- 
gono nuovi poteri o quelli à cui già dispone. Eao uno rapido descroione defle 
nuove obilitò che il nostro eroe è in grado di guodognore; 


POD 

Putty prende H vob su un mini-razzo e, se possiede 
il nitro, può lanrìore bombe. Vobre sul roco dimi¬ 
nuisce l'energia, mo è utile per superare alcuni 
punti portkobrmente ostici. 

NITRO 

Una volto 


preso que- 
et, Putty 

k P<>ò lanciare bombe a 

' CAT FOOD 

Serve per chiamare 
DmmHÌ gatto, che può essere utilinato dol nostro 
eroe come trampolino. 

-- FOOD 

Incrementa l'energia 
° disposizione di 


DISGUISE 

“ Questo oggetto è 

utirrssimo; si trotta di un travestnnento che confon¬ 
de i nemid che quinrh non vi riconoscono più e non 
vi possono colpire. 


Lo iprite di Putty è 
realizzato ottimamente, così 
come le animazioni e lo 
scrolling 


QUAVER 

Anche questo gadget è veramente utile doto che 
permette di bloccare i nemici per un breve perio¬ 
do dì tempo. 


ettett) soTKsn sono 

ottimi... 

^ .. .le mosiche invece non 
sono nuHo di eccezionale 


• Fortunatamente alla Ocean hanno pensato di non 
convertire il noioso Super Putty e di passare 
direttamente al suo sequel, senza dubbio uno dei 
migliori titoli che abbiano realizzato in questi ultimi 
anni. Putty Squad è un ottimo gicKo^ fatto che risulta 
evidente anche nella realizzazione tecnica con animazioni 
che, sia in Putty che nei vari nemici, risultano veramente 
molto curate. Ma è la giocabilità l'aspetto migliore di questa 
cartuccia: la quantità di azioni che è possibile compiere con 
la palletta di pongo lo rendono molto più divertente della 
maggior parte dei classici platform corri-e-salta. I livelli sono 
molto ampi da esplorare e possono essere superati 
utilizzando diverse strategie. Il livello di difficoltà e 
medio/alto, ma fortunatamente l'inserimento di un comodo 
sistema di password risolve buona parte dei problemi (dover 
rifare tutti i livelli ogni volta, soprattutto se si è arrivati quasi 
alla fine, può risultare frustrante). Solamente il sonoro non è 
eccezionale anche se, in fin dei conti, si difende 
discretamente. Beh, non mi sembra che ci sia molto altro da 
dire; se vi piacciono i platform, dovete avere Putty 
Squad! 


Ottima. Il controllo su 
Putty ò totale e le vorie 
trasformazioni oumentono lo 
varietà di gioco. I nemici sono 
obbostanza numerosi e i livelli 
sono molto ompi 


Sono presenti un gran 
numero dì livelli, alcuni dei 
quali veromente ostici, per 
fortune c'ò un comodo sistema 
dì password 


IHitty St|tNid è senza 
dubbio uno dei migliori platform 
disponìbili per Megodrive e può 
essere considerato, probabiimente, 
3 miglior prodotto reolìzzato doHo 
Ocean per questo console 
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pochi mesi di distanza dall'uscita del 
terzo Road Rash su Megadrive, i 
pozzi motociclisti della Electronic Arts 
tornano a invadere le nostre amate 
console, in questo caso il Mega-CD, 
con il nuovo episodio di una delle saghe più longe¬ 
ve della storia della console Sega. Road Rash CD 
altro non è che la conversione (più o meno) perfet¬ 
ta dell'ottima versione per 3DO, realizzata dalla 
stessa EA circa una decina di mesi or sono. Tutte le 
opzioni e le caratteristiche fondamentali del gioco 
sono rimaste immutate e il vostro compito, nei 
panni di uno spericolato pilota di moto, rimane 
sempre quello di affrontare tutta una serie di gare 


C fl RODUnR CE 


% 73 


ELEaRONIC ARTS 


6ENER 




VERSAR 


AMERICANA 


*4 


illegali attraverso l'America gareggiando contro al¬ 
tri piloti e cercando di superare i pericoli che com¬ 
portano queste competizioni illecite (il Road Rash è 
infatti fuorilegge). Dovrete quindi fare attenzione a 
evitare gli ignari cittadini che popolano le città (so¬ 
lamente perché rallentano la vostra velocità, ov¬ 
viamente), le macchine e anche la polizia che cer¬ 
cherà in tutti i modi di fermarvi. Insomma, come 
forse avrete capito se avete già visto gli episodi 
precedenti, si tratta sempre della stessa storia e le 
uniche differenze che si possono notare sono i 
mezzi a disposizione, i percorsi e la realizzazione 
tecnica, oltre all'aggiunta della presentazione che 
caratterizzava la versione 3DO. Un po' poco, eh? 


ROHERO GIDCRTDRI j 
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Stato inserita lo 
presentazione dello versione 
3DO 

^ Il resto è invece identico 
olle precedenti versioni 


CONNENTO 




Road Rash è un gioco che 
chiaramente ha ormai fatto il proprio 
tempo e che, per ottenere nuovi successi 
ha bisogno di sostanziali innovazioni. Chi 
spera di trovare queste innovazioni nella 
versione Mega-CD rimarrà totalmente deluso. 
Gli unici aspetti infatti che la differenziano 
dalle cartucce precedentemente realizzate 
dalla EA sono l'inserimento di tutte le opzioni 
e della presentazione (ovviamente con una 
resa qualitativa inferiore) che 
caratterizzavano la versione per 3DO. 
Purtroppo però non è stata convertita anche 
la splendida grafica, la velocità e la 
giocabilità della versione della console di 
casa Panasonic e ci troviamo quindi di fronte 
a un titolo che, ancora una volta delude le 
aspettative. Se proprio state cercando un 
titolo della serie optate per il secondo o per il 
terzo episodio; sono indubbiamente meno 
cari e offrono una giocabilità, longevità e 
realizzazione tecnica praticamente identiche. 


Le musiche e gli effetH 
sono reoiizzate abbostanza 
bene... 

▼ .. .anche se alla EA 
potavano sprecarsi un filino di 
più 


jrlioco è ancora 
discretamenta divertanfe... 

T ...ma lo giocabilità è 
proticorTìente identica a quella 
della prima versione 


mniOiLM 

▼ Tutto è troppo uguole 
alle precedenti versioni 


GLOBRLE 


Non è 

ttmah 2 o dei 3 ma rimar>e 
comur>que un titolo discreto 
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i rìsiamoi II malefico Dr Robotnik ha 
' deciso di lanciarsi un'altra volta alla 
conquista della Terra e per far questo 
' ha preparato una serie di marchinge¬ 
gni ultra tecnologici con i quali sotto- 

metteret e l'intero globo 
terraqueoi Nulla di 
quindi. ad 
essere sinceri un 
lo cambiamento c'è: 
fotti in questo game 
protagonista non sarò 
t più il nostro benamato por- 

cospino blu, bensì il piccolo 
echidna-Predator, meglio cono- 
^ sciuto come Knuckles. A questo 
I punto molti di voi potrebbero 

pensare: "Vuoi vedere che alla Se¬ 
ga hanno deciso dì dar vita ad una 
^ nuova mega saga stile quella dell'epi¬ 
geo porcospino blu? Wowl Chissà quante 
novità ci avranno messo dentro!". Ehm... 
Ragazzi mi spiace, ma non è così. La 
struttura di Chaotix infatti non è altro che 
l'ennesimo mix di elementi già visti e rivi¬ 
sti; l'unica cosa che possiamo sperare è 
che sia almeno divertente ma per 
saper questo dovete per forza 
^ ccmtinuare a leggere. Uyeahl 


Mode) anche qui l'aiuto del nostro fedele amico si 
rivelerà fondamentale per superare alcuni ostacoli 
oltrintenfì invalicabili. Potremo usare il nostra col¬ 
lega o mo' dì proiettile per spazzar via eventuali 
nemici/ oppure utilizzarlo per guadagnare lo slan¬ 
cio necessario a superare baratri, crateri e buchi 
neri vari. Come potrete facilmente immaginare 
perà un simile sistema di controllo non è certo la 

Consci di 


cosa più immediata di questo universo 
tutto ciò i ragazzi della Sega hanno pensato bene 
di inserire all'intemo di Chaotix una sorta di "tu- 
torial" nel quale potremo fare un po' di sano e sa¬ 
lutare allenamento. Una volta fatto ciò potrete fi¬ 
nalmente iniziare il gioco vero e proprio. 

All'inizio di ogni livello vi troverete di fronte ad 
una bella schermata nella quale vi verranno mo¬ 
strate una parte delle insidie con le quali vi dovrete 
misurare. Questi includono sia nemici tipo api mec¬ 
caniche, piante carnivore e scarafaggi, sia ostacoli 
naturali come baratri, pareti rocciose e persino la¬ 
ghi di lava! Ogni qual volta completerete uno sta¬ 
ge vi verrà chiesto di selezionare quello successivo 
tramite un simpatico giochino che vi costrìngerà ad 
affrontare i vari stage non in fila, bensì in ordine 
sparso. Inoltre, come se ciò non fosse già abba¬ 
stanza, alla fine di ogni sezione potrete anche deci¬ 
dere di cambiare o meno il vostro compagno, il che 
non è assolutamente una azione da sottovalutare. 
Infatti tutti i beoti che ci porteremo appresso pre¬ 
senteranno delle caratteristiche abbastanza parti¬ 
colari che sì riveleranno più o meno utili a seconda 
del livello che dovremo affrontare. Naturalmente 
alla fine di ogni mondo ci troveremo a dover af¬ 
frontare quel simpaticone del Dr Robomik che, an¬ 
che qui, si avvarrà di una serie di marchingegni in¬ 
credibilmente demenziali, ma anche altrettanto le¬ 
tali. Davvero una brutta storiai 


CORRI CARCIOFO 
^ LAGGIÙ'^ 

A differenza dei classici platform dove 
un giocotore si trova a controllare un omino triste 
e solitario in Chaotix dovremo pilotare ben due 
beoti e per giunta legati fra di loro da un bel ela- 
sticone. Ciò vuol dire che ogni qual volta compire¬ 
mo un movimento, ci troveremo a dover fare in 
conti con il nostro compagno che, in molti casi, 
fungerà da semplice zavorra. Questo fatto se in 
piano non crea grassi problemi (anzi vi aiuta a svi¬ 
luppare i polpacci!) si farà invece sentire in manie¬ 
ra piuttosto pesante quando vi troverete a dover 
compiere un salto. Infatti se non eseguirete il tutto 
con il corretto slancio e tempismo vi ritroverete ri¬ 
succhiati dalla cara e vecchia forza di gravità che 
prowederà a spiaccicare le vostre cervici qua e la 
per il livello. A questo punto qualcuno dì voi po¬ 
trebbe cominciare a dubitare sull'utilità di un com¬ 
pagno nel contesto di sittale giochillo, tuttavia pos¬ 
so assicurarvi che abbandonare il povera pìschello 
al suo destino sarebbe un grave errore. Infatti co¬ 
me accadeva in Denkey Kong Country o in 
World of lllvslon (quando giocavate nel Team 




















Per lo primo voho nello storio dei videogome (beh, non esogeriomo... Ndr) ci 
troviomo di fronte od un gioco che è stato pensato e costruito intorno al suo si¬ 
stema di controVo e non viceversa. Lo caratteristico peculiare di questo prodotto 
è indubbiomente quelo dì metterci al controllo di due bokii eroi legati fra loro, 
non do un profondo vincolo d'amicizia e nemmeno do un legame di sangue, 
bens do un bell'elosticone uhro-gommoso. Lo coso porticolore però è che voi 
ovrete il controllo solo del 
primo personaggio che si 
comporterà in maniero perfettamente normole, almeno fino a quando non 
vi ollontonerete troppo dal vostro compogno! infatti l'elastico ovrò effetto su 
tutti i vostri movimenti (avrete una moggiore velocitò di coduto e una minor 
accelerazione in corsa tanto per capirci) senza contare poi che avrete ben 

due personaggi vulnera¬ 
bili ai colpi dei vari ne¬ 
mici. Fortunatamente però non tutto il mole vien per nuocere; infatti una 
volta che avrete imparato a padroneggiare o dovere i vostri baldi paladini 
potrete kinciorvi in uno serie di evoluzioni altamente spettocolori. Potrete, 
per esempio, bloccore il vostro secondo in uno qualunque zona del livello 
mentre il personaggio prinapale viene lotto correre lontono. Questo fa si 
che si generi uno tensione dell'elaslico che unisce i due pischelli ed uno 
volta che ciò avviene, vi si presenteranno uno vosta serie di possibilità! 

Potrete utìlìnare lo spinta generato per lanciorvi in una folle corsa alla 
Sonic oppure potrete decidere dì usorlo per scagliare il vostro compogno (effetto catapulta) addosso o qualche nemico. In¬ 
fine vi sarà onche doto la possibilità di 'grobbore’ il vostro fedele compagno per scogliorlo poi su qualche piattoformo o picco 
ohrìmenti irraggiungibile. Creati 


en.-.-.-fi 


Hlardtingegni e me<camiitì a manetta mi Tedino Tower 


In Amazing Areno ve la dovrete vedere con pendoli assassini, mertanismi 
a cucir e amenità simili... 


Marina Madness 
è uno dei mondi 
più colorati e 
spettacolari di 
àiootix 






Speed Flyer: parecchio simile alla Carnivcd Zone di 
Sonic 3 e altrettanto velocel 


Questo sottogioco ricorda non poco quello 
presente in Som’c 2, non trovate? 


HEGR CONSOLE SS 































I 








FU Òtta sotto^o, NI trip oKa Jeff Mmter... 


BonttS segreti a go-go in Chactix 


immantabBe, tome 
sempre, B Dr RobetiA 
«mhsee tSavolerie 
metroHkbe... 


SHIiLD 

E' sempre lei; la dasska, knmoruobile, imperscrutabile barriero d'energia! 


INVINCIBILITY 

Grazie o questo simpatico gingillo sarete in grodo à posscue sui nemki senza che quedi vi focdono una benomoto (avo! Octhki solo a non cade¬ 
re nei baratri perché in questi cosi la vostro invmciitità andrò a farsi frìggere senza neonche possare dol vioi 


Come in tutti i giochi di questa genere che si rispettino onche in Chaetix sono presenti una vasto serie di gadget und ommennkoh vari. Akunì di questi potranno essere usati per incrementore le copodtà dei nostri 
baldi eroi, mentre oltri ci torneronno utili quondo dovremo superare una serie dì ostocoii più o meno noturali. le vorie kone che troverete sporse oli'interno del game soronno contenuti in quei monitor che obbiomo impe¬ 
rato od opprezzare ed amore nei precedenti episodi di Sonic. Per ferii vostri non dovrete for altro che sohorci sopra ed il gioco sorò fottol 

BIG 

Questo simpotko bonus ho lo stesso effetto dì uno tonnellata (fi steroidi. Non appeno lo colpirete infatti vedrete il vostro pkcoio personoggio gonfiarsi o (fismisuro oumentando cosi 
le obilitò (fi salto e (fi landò. Che dite, ci sorò do fidorsi od usorlo? E olio fine dello stogo d fanno Ponti-doping? 


SMALL 

Per la serie chi troppo vuole nulo strìnge ecco ora orrìvore fresco fresco delia Sego uno delle trovate più fetenti da mettere in un videogioco, j 
L'oggeggìo in questione infotti non è altro che un molefico Molus che ridurrò i nostri due eroi in sottospecie dì hrmodie e per giunta zoppe. Evi¬ 
tatelo come la peste se volete vìvere a lungo! 


SWAP 

Cambio! Vediomo ora che Knudcles, che finora era stoto in lesta al gruppo, cede il posto al suo compogno. Cosi ora è Vector che si porto in pri 
ma posizione e comincki a fare l'ondoturo, ma eao che dalle retrovie ... 

RIPLACE 

Se siete stanchi del vostro personoggio potete anche deckiere dì sostituirlo momentaneamente con un nitro più aito, beilo, muscoloso e onche 
meno sudoto' Questo si è una possétifità do tenere in considerazione! 






























I 



Ovesta è h sdiermata Mziak in ari potrete scepBere I vostri eroi... 
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Cinque sono i personaggi tro i quali potrete scegliere i vostri bolrfi eroi do usare oirinterno del gonfie. Naturalmente ognuno (fi 
loro sorà caratterizzato do uno serie di obilità più o meno partkolori che lo renderonno più utile dei propri colleghi in determl- 
note situozioni. Come dire. .. Orìginolità o tutto andore! 


KNUCKLfS 

Giù famoso per over militato in Sonic tho HodgoHog 3 e Sonic A 
Knwcklos il dolce esserino in questione ho pensato bene (fi fare le scarpe all'esimio colle¬ 
ga blu e per questo lo ho chiuso nel gabinetto della sua villa proprio quando i programmatori 
dello Sego stavono focendo il costing di questo game. I suoi immoni super poteri gli consentono 
sia di librarsi in volo come un folco, sìa (fi orrampicorsi lungo pendìi ripidissimi. Insommo, un 
vero mito! 


ESPIO 

Questa simpatico new-entry altri non è che un piccolo camaleonte viola. Le sua caratteristiche 
principali sono date dairossoluta incopachà di orrompicarsi su qualcosa che sio più ripido della 
nwntognetta di San Siro e della suo scarsa velocità di punta (sapete, monto solo un motore 
1300). In compenso il simpatico lucertolokle è dotato di una codo rotante do fare invidio al 

grande Mazinga, oltre che di una notevole ogilità. Non male, 
fratello! 
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MIOHTY 

Befio fi! Ho sempre sognato di poter usore un ormodillo in un videogioco ed oro non mi stac¬ 
cherò più da questo piccolo cucciolo. Peccoto che il personoggio in questione sio uno degli esseri 
scarsi che la storia dei videogomes abbia mai vsto e che si pigli sempre un socco di palate 
sul suo bel musetto! l'unico punto di fona di Mighty sta nello sua copodlà di arrotolarsi a mo' di palio per poi scogliarsi con¬ 
tro ! nemici! Non male, mo neanche il mossimo della vita. 



VECTOR 

Dalla velocità con cui vioggio il caro Vector si direbbe proprio che sia inseguito da qualcuno che 
voglia usore lo suo pellaccia per fora un bella borsette e magari anche un bel poh) di scarpet¬ 
te! Se voi però siete contrari o tutto ciò e volete avvalervi dei servigi di cotale personaggio sop¬ 
piate che il cocco in questione vanta come coratteristica principale una velocitò o dir poco spa¬ 
ventoso. La cousa di tutto dò vo ricercata nelle sue zompette 4x4 che gli consentono di rag¬ 
giungere prestazioni ai top delio gomma! Sarò ma da quello che mi ricordo io non é che i coc¬ 
codrilli obbkino mai corso tanto eppure... 


CHARMY REE 

Nota da un inaodo tra l'ope Mogò e l'ape Maio (ma, un momento, non sono mìco tutte e due 
femmine!?!?) la corissimo Chormy Bee non è altro che un minuscolo insetto doli'orio olquonto 
indifesa. E' il personaggio ideale per affrontore un livello come l'Amazing Areo, tuttavia dovrete 
stare ben attenti o non usare né insetticidi, né Zompironi voci quondo l'avete vicino; gli effetti 
potrebbero essere micidiali! 
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La prima cosa che colpisce una volta che si inizia a giocare a Chaotix è indubbiamente 
l'aspetto grafico del gioco. Certo, il tutto ricorda in maniera a dir poco spaventosa i giochi 
della saga di Sonic ma, in fondo, questo non è un male. Graficamente paHando il game si 
presenta davvero bene: i fondali sono ricchi di dettagli e di colori, lo scrolling è veloce e 
fluido e i livelli di parallasse si sprecano un po' ovunque! Una menzione d'onore va poi 
fatta ai vari sottogiochi che, oltre ad essere stati realizzati in maniera semplicemente impeccabile, 
risultano anche molto divertenti. Il resto del gioco invece si basa soprattutto sul rapporto tra il 
giocatore e l'insolito sistema di controllo. Si tratta di un feeling bizzarro che può però portare anche 
a stati di frustrazione davvero notevoli dovuti soprattutto alla precisione certosina con la quale si 
devono compiere determinate azioni. Con un po' di allenamento si può ovviare a questo 
inconveniente: tuttavia non è questo il difetto più fastidioso di Chaotix. Infatti la nota dolente di 
questa cartuccia deriva dalla decisione dei programmatori di semplificare, in maniera a mio 
giudizio eccessiva, la struttura dei vari stage per compensare forse il macchinoso sistema di 
controllo. Questo ha fatto sì che i vari livelli, per quanto |x>ssano essere lunghi, risultino sempre 
piuttosto lineari e popolati da un numero di nemici veramente esiguo. Davvero un peccato perché se 
non fosse stato per la carenza d'azione e per la linearità della struttura di gioco questo Chaotix 
sarebbe potuto diventare un vero e proprio capolavoro. Così com'è rimane comunque un buon 
prodotto che però mi sento di consigliare solamente ai giocatori più giovani. Gli altri lascino 
perdere: questo titolo non mette abbastanza adrenalina in circolo! 
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Non c'è alcun dubbio che Chootix 
sia un gioco veramente ben realizzato 
e che mostri in maniera notevole le 
capacitò grafiche dell'add-on Sega. I 
vari sprite presenti su schermo infatti 
sono stati realizzati con una cura e una 
dovizia di particolari davvero notevole e la 
stessa cosa può dirsi per i vari fondali. Il 
tutto è poi condito da una vasta serie di 
effetti grafici quali rotazioni, zoom ed 
unzoom, tuttavia c'è qualcosa che non mi 
ha convinto fino in fondo. Ho infatti passato 
un sacco di tempo gironzolando qua e lò 
lungo i vari livelli nel tentativo di trovare 
qualcosa di veramente esaltante, ma è stato 
tutto inutile! Non c'è abbastanza azione il 
che, a mio giudizio, è imputabile 
principalmente allo scarso numero di nemici 
presenti lungo i vari livelli. Ci si trova quindi 
a vagare a destra e manca raccogliendo 
anelli e massacrando qualche nemico qua e 
là. Tutto il resto è invece ok e credo che i 
ragazzi della Sega abbiano svolto un lavoro 
veramente magistrale per quel che riguarda la 
realizzazione tecnica di questo prodotto. 
Sfortunatamente però in giochi di questo 
genere l'azione è un elemento fondamentale 
che si rivela ben più importante del numero di 
colori presenti sullo schermo o delle presenza 
o meno dei vari piani di scrolling parallattico. 
Sarò forse un tipo strano però io coi 
videogiochi voglio ancora divertirmi! 
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Senrìplìcemente 
gaiottica grazie a una serie di 
sprite ultradefiniti e a fondali 
incredibilmente dettoglìoti e 
ricchi di particolari 


Le musiche sono vorìe, 
ben realizzate e dotate di uno 
grande atmosfera Anche i 
vari FX non sono do meno e 
contribuiscono a rendere il 
game oncoro più incisivo 
e massiccio 


raoOD 01 COfWQIO 
piutioslD buono e <&ierenztQ in 
rnoriirQ sorionziob 1 gioco ài tu^ 
pioliorm 

T ttMM mmro dei rwnìd e lo lineanio 
dei livelli infiueoino 
questo lettore 




LONGEVITR 


_|.G sono un socco di IrveI e se 
ci giocato con t^obieivo dd punteggio 
più aho potrebbe durarvi proliconftento 
afinfinìto 

▼ Gxnunque sia, 8 gtocolorì su 10 b 
moieronno dopo owm (mito (uno 
addirìture pnmo) .v 
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Un titolo veromente 
impressionante dal punto dì 
visto arafìco: peccoio che lo 
gtocobilitò rson sio sugli slessi 
livelli dello realizzazione 


tecnica 
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Fkcoh gveslo tizio, am c'è dio 


'è una domanda che mi perseguita 
fin da quando ero piccolo: ma secon¬ 
do voi in uno scontro tra Botmon e 
Superman chi ne uscirebbe con le os¬ 
sa rotte? Sapete/ Superman ho un 
socco di gadget mica do ridere (roggi ottici, super 
muscoli, olito modello fogno di Calcutta...), mentre 
invece il povero uomo pipistrello non ho altro che 
lo suo cinturo infarcito di sorprese degne degli 
ovetti Kinder, nonché un compagno semplicemente 
deficiente. A pensarci bene però non abbiamo con¬ 
siderato reventuolitò che nello zuffa si inserisca 
una terza persona, magari il caro e vecchio Flash 
che, con un colpo di mono, potrebbe an¬ 
che riuscire a mettere fuori causa entram¬ 
bi i beoti sopra citati. Accidenti che dub¬ 
bio gente, per fortuna però che ora, gra¬ 
zie alla gentile intercessione della Ac- 
claim, potremo finalmente testare le no¬ 
stre idee ed appurare cosi quale sia il su- 
pereroe D.C. più forte del mondo. Giunti a 
questo punto i casi possibili sono due: o 
questo gioco è una mega avventura-arca¬ 
de, infarcita di elementi innovativi e con¬ 
dita con una trama e una grafica mozzafiato op¬ 
pure ci troviamo di fronte al solito beat ^em up ad 
incontri dove uno o due giocotori per motivi a me 
ignoti hanno deciso di gonfiarsi gli zigomi. Come 
potrete ben immaginare la risposta esatta è ovvia¬ 
mente la seconda quindi mettetevi pure il cuore in 
pace e cominciare a pensare quale degli otto pala¬ 
dini disponibili scegliere come vostro fighter. An¬ 
che qui infatti i vari lottatori che avremo a disposi¬ 
zione saranno tutti dotati di una serie di colpi und 
mosse specioli che potranno essere eseguiti se¬ 
guendo le ormai canoniche combinazioni di tasti, 
movimenti & improperi vari. Nel caso decidiate di 
sfidare un vostro amico il gioco metterà immedia¬ 
tamente a disposizione tutti i lottatori presenti nel 

game, mentre se optare- _ 

te per il classico one ' 

player mode vi trovere- \ 

ta costretti a scegliere il 
vostro personaggio solo 
tra i buoni. Fortunata¬ 
mente però non tutto il 


per 


male vien 
nuocere; co¬ 
sì facendo 
infatti vi ri¬ 
troverete a 
lottare anche 
con i vostri 
esimi colleghi 
ai quali potre¬ 
te tentare di 
strappare persino i 
peli delle ascelle. 
Nel caso in cui rìu- 
sciate a portare a 
tarmine questa tita¬ 
nica impresa ve 
la dovrete ve¬ 
dere con il 
malefico 
Darkseid che, 
stanco di ri¬ 
manere sem¬ 
pre chiusa 
nella sua 
dimensio¬ 
ne paralle¬ 
la, ha deci¬ 
so di venire 
un po' sulla 
terra a 
sgranchirsi 
ì raggi 
tìci. Dav¬ 
vero un 
simpati¬ 
cone! 


Certodit WoadftWsmàfj^l^muÈa»dofarmviStaCaaimy» 
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Justice League offre al vkieogkKQtore lo possibìlitò di porre sotto d 
suo sapiente controllo buono parie dei più famosi super eroi targati DC 
Come accade sempre in questi cosi da una parte obbiomo 
i buoni (Superman, Batmon, Rash, 

Hawk e Wonder Womon) 
mentre dall'altra ci so- 
ronno i cottivi rappresen¬ 
tati dal malefico Oorkseid. 

Nel One Ployer Mode il giocotore potrà 
scegliere il proprio personoggio solo ed esclu¬ 
sivamente tra i baldi paladini sopra elenco- 

tì, mentre durante il gioco vi ritroverete o , 
dover fronteggiare, oltre che le con- 
suete forze del mole, onche i vostri ex- 
olleoti. Se ovrete successo vi ritroverete a bat¬ 
tagliare con lo stesso DarkSeid che però, primo 
di iniziare io scontro, vi svelerà vHo, morte, miracoli, 
cose vere e cose 
false (mo soprat¬ 
tutto, in esclusivo, 

coso false) sui suo fofle piano di conquista deflo Ter¬ 
ra. Certo che i supereroi ne honno di tempo do buttare! 
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Per la serie beat 
'em up n®! 3.459 
eccoci giunti di 
fronte all'ennesimo titolo 
che punto buono porte 
del proprio successo sul 
"contorno" piuttosto che 
su uno realizzazione tecnica 
degno di noto. Justice 
League infatti non è altro che il 
solito picchioduro uno-contro-uno 
olio Street Fighter 
infarcito fino al midollo 
di pugni, calci, combo e 
super mosse varie. 

Graficamente parlando 
non si può certo dire che il 
game sia un capolavoro! I vari 
personaggi infatti pur essendo 
abbastanza ben caratterizzati 
risultano piuttosto carenti in termini 
di definizione e la stessa cosa può 
dirsi anche per i fondali. Inoltre le 
varie animazioni risultano piuttosto 
grezze il che è da imputarsi 
principalmente allo scarso numero 
di frame d'animazione di cui è 
dotato ogni personaggio. Nulla di 
esaltante neanche per quel che 
riguarda la giocabilitò che si attesta 
su livelli di sufficienza, ma nulla più. insomma 
quello che abbiamo qui è il solito picchioduro 
che si differisce dalle centinaia di giochi del 
genere esistenti su MD solo per la veste 
grafica e per i personaggi che ci propone; 
davvero troppo poco per giustificare una 
spesa del genere! 




CONNENTO 



Ecco, lo sapevo, è successo un'atra volta! Quello che ci troviamo qui di fronte infatti non è 
altro che il solito clone di Street Fighter condito con le ormai consuete supermosse e 
comfx) a ripetizione. Tecnicamente parlando non si può certo dire che Jwstice League sia 
un capolavoro; tanto per cominciare la grafica pur essendo discretamente particolareggiata manca 
di definizione ed inoltre le animazioni dei vari lottatori non posso esser certo considerate un 
monumento alla fluidità. Le varie supermosse, pur non essendo particolarmente esaltanti, svolgono il 
loro lavoro in maniera più che sufficiente e la stessa cosa può dirsi per il livello di difficoltà che 
risulta calibrato in maniera discreta. Detto questo si passa alle dolenti note. A parte la grafica infatti 
uesto Justice League risulta praticamente identico a tutti gli altri picchìaduro usciti da un paio 
'anni a questa parte sul 16 bit di casa Sega il che, secondo il mio modesto parere, è una vera 
vergogna! L'unico motivo che potrebbe spingervi a scegliere questo titolo potrebbe essere una 
eventuale passione per i super eroi di casa D,C. altrimenti lasciate pure perdere: in fondo è sempre 
la solita sbobba! 
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GRAFICO 


^Gti iprite dei vari 
nonaggi sono piuttosto 
grossi e ricchi di particoiarì 
W Peccato per urKi certo 
monconzo di definizione e per 
le animazioni veramente 
oscene _ 

EBOHITO 

**• * — 

_ Musiche nelb nomxj 
ed effett i sonori obbostonza 
convincenti 




^Un titolo che si lascio 
giocare 

▼ li problema è che di giochi 
del genere (ed anche meno 
costosi) e davvero pierto il 
mondo 


LONGEVITR 
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Inizialmente se siete un 
fan dei super eroi O.C. vi 
potrebbe anche intrippare 
▼ Una volta esaurito la novitò 
dei personaggi finirò nel 
dimenticatoi 


GLORRLE 


E' il classico titob che va 
o rimpolpare b già cospicua 
schiera di giochi 
assolutamente *'af>onimi*. 
Consigliato sob ai fon dei 
persoTKiggi D.C. 
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ega: un nom*, uno garanzia. Beh/ 
non sempre/ dato che a sfatare il fa> 
migerato detto ci hanno pensato un 
poio di ciofeche nel campo 
dell'hardware (non le nomino neppu- 
ro/ ormai dovreste conoscerle a menadito...)/ non¬ 
ché uno discreta dose di giochi-pacco. Per quel che 
riguarda però i giochi di piattaforme dowero nulla 
o quasi si può imputare ai noto colosso nipponico: 
il Megodrive/ non o casO/ è da molti considerata la 
macchina dei platform e questo grazie ad illustri ti¬ 
toloni quali Sonic (il primO/ l'originale) e una ma¬ 
rea di altri ancora che ne hanno decretato il suc¬ 
cesso in campo mondiale. Grande era quindi l'atte¬ 
sa per il primo vero gioco di piattaforme 
(Clockwork Knigkt è un caso o parte) sviluppato 
per Satum, ovvero Astal. La trama del gioco è pra¬ 
ticamente il più a mandorla possibile, nel senso 
che per molti versi ricalca i miti e le leggende della 
creazione giapponese, racchiuse nel KojHci, ovvero 
in quella che un occidentale potrebbe considerare 
la Bibbia dello Shintoismo. Le gesta dei nostri eroi 
si svolgono su un idilliaco pianeta chiamato Kuor- 
talki. Inizialmente l'universo ero popolato dalla di¬ 
vinità prima, un Kami femminile di nome An- 
towaas. Questa, dalle gemme che formavano i 
suoi gioielli personoli, diede origine a Kuortalia e a 
numerose stelle che si affacciavano su esso. Poi, 
tramite i suoi gioielli, diede origine ai mari, alla 
Grande Terra, alle montagne e alle foreste. Quindi 
dai suoi gioielli verdi e rossi originò due divinità 
minori. Dolio gemma di color rosso originò uno di¬ 
vinità maschile, conosciuta coi nome di Astai, men¬ 
tre da quelle di color verde creò una divinità fem¬ 
minile, Leda. Astai ricevette dalla divinità originale 
il potere di usare la forza mentre Leda, alla stessa 
maniera, il potere di donare la vita e di far nascere 
cose e creature popolando il mondo e le stelle che 
lei aveva creato. Ma come esisteva una divinità 
originale benevola femminile, nell'universo le si 
contrapponeva il suo opposto malevolo originale 
maschile che, nel mito di Astai, viene nominato co¬ 
me Gerardo. Come Atowaos era in grado di dona¬ 
re la vita, Gerardo era in grado di toglierla. Come 
Antowos sentiva l'impulso dello creazione quale 
manifestazione primo della sua esistenza, cosi 
Gerardo provava quello della distruzione. Fu 
così che questi diede l'incarico a Gaist, amico 
fidato, di sovvertire l'ordine naturale delle 
cose che Antowaas aveva creato e di 
mutare il controllo degli elementi al suo 
volere. 

Gaist, dunque, ìmprigionà dapprima Le¬ 
da aH'ìntemo di un cristallo di quarzo, 
facendolo poi sprofondare negli abissi 
del mare. Stessa cosa fece con 
Astai, dopo uno durissima lotta, ma 
i poteri che gli aveva conferito An¬ 
towaas erano tali che questi riusci 
a spezzare le catene che lo faceva¬ 
no prigioniero e a tornare per ri¬ 
conquistare l'ordine naturale delle 
cose, salvando Leda e sconfiggendo 
definitivamente Gaist. 
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Ecco più nel dettoglio i figuri che onimono l'ultimo titolo Sego 


&k/ 

E' il protagonista prinopoie dello nostro owentu- 
■raB\ ro. Noto do uno gemmo £ color rosso, Astol è 
mìW/ > dotato dì uno forzo sovrumono: non a coso le sue 
^ broccia sono dimensionate in modo stranissimo ri- 
spetto ol resto del suo corpo. Pensote che può od- 
diritturo srodkore alberi secolari, nonché solleva¬ 
re e portarsi oppresso roue di dimensioni incredìbili. 


6AIST 

Pratkomente è l'aher ego del nostro eroe, votato ol 
i mole e al servìzio di Gerardo. E' lui che ho rapito ed 
I imprigionato lo vostra bella all'interno dì un cristol- 
lo di quoTzo. la suo forzo e la suo ogilìtò non honno 
rivob'. Sconfiggetelo e la vostra terrò ovrò ancora un 
futuro (ma soprattutto voi avrete ancoro uno rogaz- 


LEOA 

E' la divinità femminile creato do uno gemma dì color 
verde, nonché la vostro unico compagna. A lei é stoto 
^ conferito il potere di creare e preservare lo vita di 
esseri e cose sul vostro pianeta e proprio per questo 
motivo i stoto il primo bersoglio o porte delie mire male¬ 
fiche di Gerardo e Gaist. Gioco nella profonditò degli abis¬ 
si in atteso che il suo poladìno lo tragga in salvo. 


TORI 

Strono nome per un volatile: praticamente come se noi 
\ chiomassimo un rane... (onel Tori diventerà l'amko 
t più fidato di Astai e lo accompognerò lungo tutta la 
suo avventuro dìmostrondosi spesso di importanza vi¬ 
tale per il buon esito delle battoglie che Astol si troverà 
od affrontore. 


GERARDO 

A scopito del nome il malefico dio di turno risulta 
. dawera temibile. Rappreseiito in tutto e per 
K tutto Poher ego negativo delle forze intrinse 
K che ol cosmo. Di sesso maschile, attivo ed im- 
K ^ petuoso, dall'aspetto orripilonte e dolio bra- 
^ mo di distruggere: lo fonte originaria dei 
vostri guoi é proprio lui. 


ANTOWAAS 

Roppresento le quolità positive delle forze intrin¬ 
seche al cosmo e proprio per questo é in tutto e 
per tutto l'esatto contrario di Gerardo. Divinità 
femminile, ponderante, affoscinante, in grado di 
i dorè la vita e di manifestorsi con creazioni de- 
^ gne dello suo belleno. Astol e Ledo non a 
Ks caso sono figli dei suoi stessi gioielli. 


I Un capitolo a porte merita il volatile che, o partire da metà del primo livello, offioncherò Astol in tutte le sue avventure. Do¬ 
po averlo trotto in sohro infatti potremo disporre o piodmento del volatile in quolsiosi momento poiché sorò appolbioto sul¬ 
la spoilo del proprio solvotore. Tori si dimostrerà utilissimo in numerose situazioni: sorò quindi possibile, mentre si lotto o co¬ 
munque anche mentre lo sprite dì Astai esegue azioni differenti, lonciarlo in volo allo ricerca di un bonus che, nella maggior 
parte dei casi, risulto essere un punto energetico, una ricarica energetica completa oppure anche uno vito extra. Tori può usci¬ 
re dolio schermo e ondore a cercare il bonus anche se questo non é visualizzato nello porzione di schermo che Astai sì trova a 
visitore. Poco dopo il volotìle tornerà a voi con il piccolo bonus e ve lo depositerà o fianco. Non solo: il fido Tori si dimostra al- 

tresi una valida arma 
che, in alcuni casi, potrebbe 

^ sopperire allo funzione di smort 

bomb. Selezionando infatti l'ko- 
no con l'energio dei volatile ol li- 
vello questo potrà an- 
dare a colpire determinoti nemici 
oppure schinore a velocità paz- 
‘”'0 aHoitro dello 
Thermo andando a colpire qual- 
siosi avversorìo sì trovi nello 
poaione di «hermo visuolinato 

l wPy J m quei momento. 
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ipi^i» Aitai può essere gioarto da imo o due player. Nel secondo coso oltre allo sprite di Astol un secondo giocotore potrò 
controibre un volotile che, nel coso si giochi in singolo, verrò invece controlloto automotkomente dolio macchina e 
dol giocotore stesso in modo limitato. Ovviamente lo borro oi piedi dello schermo subirò qualche variante nel possoggio 
dal gioco singolo o queiio doppio. Normolmente, andando da sinistra o destra, questo vi indicherò il numero 
delie vite di Astol e il livello energetico dello stesso, roppresentato da cinque piccole unità. Di seguito tro- 
verete uno seconda borro in bosso formata da sette elementi: questi rappresentano il potenziale dell'at¬ 
tacco speciale che può essere portato dal volatile. La porzione di bano sovrastante è invece diviso in tre porti; 
queste visualazano vio via le varie icone che Tori troverò lungo il proprio cammino. Infine sarò vtsuahzzato l'icona relotivo al vo¬ 
latile che si traslormerò, nel nrodulo o due giocatori, nello seconda borro energetico composto di cinque elementi che determina 
l'energia del secondo giocatore. Vi sono cinque diversi tipi £ icona che appaiono neBa porte destra della bona ai piedi dello 
schermo, all'interno del piccolo visore a formo ovale: 

Tori e Aitai • Quest'icona indico che B piccolo volatile staziona sullo spalla di Astol e può essere attivota nel caso in cui Tuaello 
si trovi ohrove e si desideri farlo rientrare ol più presto. 

Tori - Serve per ottivore gli attacchi speckrli ovvero per lanciare Tori contro gli owersorì presenti sullo schermo. 

Pvtrto Eidomotivo - Indica che qualcosa sto oaodendo in una porzione di schermo non visualizzata, ma comunque udibile. 
Piccola Mela • Serve per inviare Tori olla ricerco di un'icona onche ol di fuori dello schermo visuolìzzoto. 


Le icone si differenziano in: 

Piccola Melo Roiio - Vale un punto energetico dello borro o dnque 
Piccola Mela Verde • F uno completa ricarico energetico. 

Piccolo Aitcd - G sono forse dei dubbi? 


Do impovido eroe possessore dei segreti dello forzo qual è, 

Astol è in grado di compiere differenti ozioni che sfruttano 

le sue non comuni doti fisiche. Egli è innanzitutto in grado di 

portare tre differenti tipi di attocchi: uno normale con cui colpisce a 

suon di manote gli avversari che gli si porano innanzi. Un ottocco in volo con 

cui Astol spicca un balzo e, dopo essersi avvitoto su se stesso, assesta un bel 

cortone sul aonio dei mokopitato di turno. Un ultimo infine con cui infigge ^ 

un duro colpo sul terreno facendo precipitare gli owersorì che si trovono sulle rocce o co- 1 ^ 

munque nelle porti ohe deBo schermo. Con questo tipo di \ t 
attorco Astai è onche in grodo di prelrifkore temporoneo- ^ 
mente okuni owersorì e di trosformorne ohri in diomanti, 
coso che può awenire onche con un singolo colpo diretto: uno volto 
jf ‘'diomontoti' i nemici possono essere sbottati l'uno contro l'olirò, 

fi jT kjndoti fuori dallo schermo o fatti o pezzettini. Astol è inoltre . 

^ ^/ in grado di sradicare olberi, di sollevare rocce imponenti e via k 

' W dicendo. Tali oggetti possono essere gettati contro gli ower- le 

sari che vi si trovano innanzi oppure, come nel caso di alcuni ^ 
A mossi, sollevati oltre il vostro rapo e troscinoti con voi lungo i h- y 

velli riparandovi dai colpi che vi giungono dall'alto come ocra 
de quando iniziano a piovervi in testo i lopìlli espulsi dai 
vulcani nei livelli ovanzati. Astol inoltre possiede uno 
gronde capacitò polmonare: potrete sfruttare questa suo dote r 
inspìrondo sino a gonfiarvi come un polloncino ed emettendo im- ) / 
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PIATTAFORME 


COMMENTO 


D'accordo, Astai sarà forse il classi¬ 
co esempio di buon gioco di piat¬ 
taforme che punta tutto sulla sfarzo¬ 
sa veste grafica, ma considerate 
che sinora il Satum non ha propo¬ 
sto praticamente niente nel campo dei 
platform. Non essendoci quindi alternative, 
dove potrebbe andare a sbattere la capoccia 
l'amante del suddetto genere se non nell'unico 
titolo disponibile? Titolo che in fondo è tutt'al- 
tro che malvagio, anche se non annovera ele¬ 
menti tali da renderlo un vero e proprio capo¬ 
lavoro. Se Astai fosse una vera e propria cio- 
feca allora sarebbe giusto consigliare a tutti 
gli amanti del genere di pazientare sino al 
prossimo platform, ma dato che globalmente 
il titolo Sega si lascia giocare piuttosto b>ene 
non vedo perché doverlo tacciare di mezza 
delusione. Forse per la scarsa longevità? Beh, 
in questo caso non posso che dare ragione a 
Char: con un set di vite che può arrivare sino 
ad otto, ma soprattutto coi soliti inopportuni 
continue infiniti le cose si fanno fin troppo 
semplici. Non ditemi che con otto vite di fila 
non riuscireste a portare alla fine un singolo 
livello anche alla prima partita... Purtroppo 
pare che il solito annoso problema della lon¬ 
gevità sia una costante dei sistemi di gioco da 
casa: anche ii passaggio da 16 a 32-bit non 
ha cambiato praticamente nulla. 


Astai è uno di quei titoli su cui sem¬ 
brava lecito versare fiumi di inchio¬ 
stro: le immagini che mostravano 
paesaggi incantevoli e bellissimi 
sprite asciavano ben sperare e la 
Sega si è sempre dimostrata quasi imbattibile 
nel produrre giochi di piattaforme, tanto che 
la sua console a 16-bit era diventata pratica- 
mente il simbolo di questo genere di giochi. 
Astai non è certo un buco nell'acqua, inten¬ 
diamoci, ma di certo non è neppure quel 
grande titolo che tutti si aspettavano, per lo 
meno sotto il profilo di giocabilità e longevità. 
Graficamente infatti è stato largamente con¬ 
fermato quanto si auspicava mesi addietro: 
fondali davvero incantevoli e piuttosto vari, e 
sprite disegnati ed animati piuttosto bene non 
possono che fare di Astai un incredibile e me¬ 
raviglioso spettacolo visivo. Tutto si esaurisce 
purtroppo qui o quasi: nel gioco non c'è pra¬ 
ticamente nulla di così trascendentale da di¬ 
stinguere Astai da una marea di altri platform 
di buona fattura. Vista però l'assenza di titoli 
del genere, i patiti dovrebbero comunque te¬ 
nerlo in considerazione, in virtù se non altro 
di qualche divertente variante quale il piccolo 
e fedele volatile-pod e un paio di altre cose 
ancora. Non dimenticate però che otto vite e 
continue infiniti non giovano certo alla sua 
longevità... 
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|l fondali sono 
samplicemente stupendi • gli 
I sprite animoti in monterà 
egregio 

Non c'è mai obbondonzo 
di owersorì 




Decisamente buone le ^ 
colonne sonore 
^ Gii effetti e il toiHo porkiio 
sorK> piuttoste scarsi e r>otosi. 
si poteva sicurcvnente fare di 
meglio 

ililililillllHiM ié 

Iniziolmente il qkxo 
potrebbe rìsultare simpatico.. 

W .. ma non d impiegherete 
mollo Q copile che lo vero 
forza di Astol risiede quosi 
unkamente nella grafico 


LONGEVIIH 


^ll livello di difficoltò è 
settato discretamente bene, 
rKXichè ben biiondoto .. 

^ . . .ma con otto vite e 
continua infiniti Aitai se ne vo 
nei giro di un pomeriggio 


6L0RRLE 


Sicuramente grodito ogiì 
ornanti del genere che però, 
oltre olla grafica esobonte, 
troveronrto ben poco se non il 
solito platform con qualche 


vohonte corirìQ 
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VERSIORE 


GIAPPONESE 


6S 






































Per musUhe del genere un Juke-Box mi pare ‘d minimo... 


•1 Così questo sarebbe il Satum? Ma fatemi il piacere... Dite la 
verità: sto giocando con un Megadrive vero? Mai visto gioco 
più noioso. I primi avversari hanno un'intelligenza artificiale 
così limitato che passare oltre è davvero una passeggiato e 
nulla più. Il fatto è che il punto massimo di monotonia si trova 
poco più avanti e non ci impiegherete molto a rendervene conto, anche 
se siete fanatici incalliti delle simulazioni di biliardo. Side Pocket infatti 
vanto una realizzazione tecnica brutterella ed è quanto di più scontato si 
potesse produrre. Esiste una marea di giochi simili già sulle console a 16* 
bit, come mai qualcuno si è scomodato a produrne uno del genere anche 
per il Saturn? Avrei potuto capire se almeno la visuale fosse stato diffe¬ 
rente o il gioco fosse stato poligonale e non così piatto, se ogni tonto ci 
fosse stato qualche piccola chicca, ma qui davvero siamo nella piattezza 
assoluto. Un enorme passo indietro per il 32- bit Sega. Un vero pecca¬ 
to... 


REVIEH SHTURN 


A 


: SI mNGBHZm 


, o 


id« Pocket: un noma, un annoso interrogativo. Che titolo potrebbe mai essere? Forse 
un gioco di carte? No, anche perché altrimenti si sarebbe chiamato Side Poker 
(ehm...). Si tratta invece, udite udite, di una simulazione di biliardo. Già, quello che 
qualcuno si ostina a definire sport, come del resto sono sport anche la pesca e il gioco 
delle biglie, vero? Polemiche a parte, per quei due o tre che non lo sapessero il tutto 
si riduce a far carambolare alcune palline in sei buche disposte nei quattro angoli e a metà dei 

due lati più lunghi di un grazioso tavolo rico¬ 
perto da un tappetino verde. Tutto qua? No 
di certo, la versione per console infatti vanta 
molte più opzioni di quella vera... 
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FALLÉ D'ACClAlti 


Lo veniom Sotvrn é $Mt Podtt 2 é stalo reso io modo pw'onRitoroso' ri¬ 
spetta ole comici simuiazioni di biliordeL Urto dei podmsimi ospetti che infatti 
coetfraddistmgaono SP2 do «e ngigoleAwdoztMe (fi bdiordo per 16-fait è lo 
presenza £ lenghe-wqiterae (figSolinote che pratitanenle vi vedono protogonisti 
(fi uno vero e propria storio e che legano i vorì Incontri (fi Ultardo fra loro, con un 
prologo e persino un lieto fine. Nello schermdo ^^sel^one è pessibfc decidere (fi 
oKrontare dhwsi tipi (fi competiiiwe, ngntwo con io proprio storio e i propri fino- 
1 Inutfie-ifire che fi principale modulo di gioco è lo Story Mode dove un singolo 
giocatore umo no de ve sf idore l'uno dopo l'oitro tutto uno serie (fi owersori con- 
trofloli dolio mocchina nefio dossica sfido in cut spedire per prinù otto poiiine in 
buco. Neonche o dirlo i giri dì denoro s Sltommesse si spertkono, quindi ctrcota 
di essere prudenti e non rimonere senzo monetine premoturamente. Si posso poi 
ol Tournoment mode in cui oncoro uno volta è possibde cimentorsi do soli in cin¬ 
que differenti incontri. Quindi vi è ìl un modulo Versus e qui fìnolmente è possibile 
giocare in coppie in otto diveeeecofnpetizioni. Si posso poi al Trkk Come in cui il 
singolo giocotore può offrontare sedici tipi di speciofità che consistano in pratica in 
giochi (fi obilitó con lo pofime. Ottimo per imporon alcune chicche. Mo se volete 
veramente familiorìzzare con stecco, peifiM e toppete verde quel che fo per voi è 
il Training; non sottovolutatelo, speci^nente se non ovele moi giocolo od una si¬ 
mulazione (fi binlo primo d'ora. Il tutto stehiu de ce«r4'epzione Juke Box che vi 
permetta di ascoltare plocidoninata gli oHegri notivetti che fonno do sfondo ofle 
vostre competàioB. Ohre olo Story Mode che segue un^ fìtoneiiieare è possi¬ 
bde. come detto, offrontaB d Tournoment Mode in cinque (fiveci nodi uno od ot¬ 
ta ^kéviso in ncogtrya tre set, uno invece o neve pellt. d One Podret che si 
disputo sempre in incontri di Ire set un gioco a roleaone in cui rog g j uogtr e 120 
punti e un C on t i wwus Mede in cui roggémgere 30 punti Le stesse sfide seno al¬ 
tresì (fisponibdi nd t^svs Bude dove psisotò anche possibile selezionore d mo¬ 
dulo Three Boi, Bonlimds c Cut Throot e M evi so'eta voi e decidere, velia per 
volto, i vostri oppositori. Porimenti onche Ì Trkk Game si divide in diversi eventi, 
alcuni dei quofi possono essere selezionatt indiff ere nta merrte giò dol prmrìpio an¬ 
che se, o rigor di logico, sarebbe più consigliabile proseguire in ordine per evitare 
di trovarsi aH'improvviso olle prese con giochetti troppo dìHicoitosi. Il Irick Game 
si compone di diversi giochi di ohiliiQ e può essere giocoto anche con un numero 
limitata (fi palline. Queste possono trovarsi inaiolmenta posizionate in modi diffe¬ 
renti do quello usuale e vi può essere richiesto di infilarle in buco con un certo or¬ 
dine oppure di spedirle in uno o più buche determinate e non casuali. Alcune di 
queste competizioni sono dowero impegnative e richiedono lo pedrononzo (fi oi- 
cuni colpi precisi come od esempio quello con cui potete for spiccore il volo oUa vo¬ 
stro poifino con un colpo dol'alto verso il bosso. Non a coso esista l'opposito Troi- 
ning Mode. Ah, quosi dìmenikovo, se vi siete delizioti con tutta questa opzioni 
soppiote che olle medesime non giovo certo l'kiquodroturo con cui si svolgono tutti 
^ (ncontri; sul Satura come sui I6-bit è ancoro uno volta quale doTofta, co» 
piotta che più piatto non si può... 


CONNENIO 


[JL Non ci posso credere: qualcuno è 
stato così infermo di mente do edi¬ 
tore un gioco di biliardo dì questo 
livello per un mostro di tecnologia 
quale il 32-bit Sego. Per farlo bre¬ 
ve, Side Pocket 2 non ho ragione di esistere 
già come gicxo in se stesso, figuriamoci sul 
Soturn che dovrebbe spalmare allegramente 
poligoni in ogni suo produzione. Il presente ti¬ 
tolo, invece, è più bidimensionale che mai, 
così piatto che persino il Megadrive potrebbe 
fare meglio. L'unico aspetto che ci può far in¬ 
tuire che Side Pocket 2 stia girando sul Soturn 
e non sul MD sono infatti le lur>ghe sequenze 
digitalizzate, peraltro neppure così eclatanti. 
Il resto infatti è veramente insulso a partire 
dallo mero realizzazione tecnica per termina¬ 
re con uno giocobilità alquanto frustrante. 
Niente do fare, davvero rìon ci siamo. 







IMPORTAZIONE 






VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUNEflO 6I0CHT0H 




T Gxì un 32-bit una ~~ -s^ 
grafica cosi piatta, scarno e 
così monotona è doworo un 
olfronto I 

Si soivono unicamente le 
discrete sequenze animate 

ilHIH 62 

Di colonne sonore ce ne ‘ — 

sono davvero un socco . 

T .-peccato che %tono tutte di 
pessimo qualità, per non 
porlore poi degli effetti 

yiliiiililiiliiii!^ 65 

È un gioco di bilìordo, - — 
non necessita molto studio... 

V • ■ ma qui il tutto si riduce 
davvero a pigiore un singolo 
pulsante senzo rogionore 
troppo 
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Ci sono un buon numero 
dì competizioni e avversari 
l'estrenfKi schomotteita di 
ioco potrebbe ben presto 
rvì passare lo passione per il 
biliordo 
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GLOBRIE 


Speriomo sì trotti solo di 
un errore dì percorso, perchè 
di certo Side Pocket 2 non 
contribuisce alta buono 
imn>ogìne del Soturn 
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Ti,? 










osa mai potranno faro un 
simpatico pinguino blu, 
un tonoro polipotto 
roso, un'astronovino 
con moni o piodi o 
un coccia stellare tutti affiatati co* 
me una squadra vincente? Sem¬ 
plice, fanno Parodlws, il mitico 
sparatutto della Konami ap¬ 
parso in solo giochi uno ci¬ 
fra di anni fa (si, pro¬ 
prio il gioco della bal¬ 
lerina scosciata...)» E 
cosa ci fanno invece i 
tizi sopracitati insie¬ 
me a un maiale con 


le ali e l'aureola, a un enorme pesce, 
a una coniglietta di Playboy e a un 
omino a bordo di un origami? 
Semplice, fanno Super Paro- 
dlus Again, il seguito del miti¬ 
co Paredius uscito una cifra di 
mesi fa per Super Nintendo 
(sì, proprio quello della bol- 
lerina scosciata E cosa 
fanno invece Parodius e 
Super Parodius Again 
assieme? Semplice, fanno 
Parodius Deiuxe Pack, il 
grande sparatutto Konami disponibi¬ 
le attualmente su Satum (si, proprio il 
gioco delle due ballerine scosciate...). 




















































Nello versione Soturn di Parodius D«lux* Pack sono stati inseriti sia il primo intromontobile Parodius che d secondo o più recente Supar Parodius Again. Le differenze noturoi- 
mente sono piuttosto morcote; d primo Pai’odlu» infatti è lo perfetta e identica riproduzione del gioco do solo, mentre lo secondo é lo versione omptkila, corretto e ovviamente potenziata è quei primo mitico gioco. 
Parodius è giocabde dunque, come oweniva in solo, do un unico giocotore umono, mentre Supor Parodius Again può essere giocato do due persone simuhoneomente, nello stesso oreo di gioco. 
Il primo Parodius vi permette di scegliere d protagonista do un set composto do quottro personoggi principali; Pentoro, d pinguino del pengo, Twin Bee, Mister Porodius e Vk Yipei, noturolmente ognuno con le 
proprie peculiorità. Supor Parodius Again omplia questo set di bose inserendo quattro nuovi personaggi; Koitsu, d porcellino Michoel, il pesce Mombo e lo succinto Hikoru. Supor Parodius 
Again permette inoltre o entrambe i giocatori di fruire simultaneomente dello stesso spelte. In questo coso il polipo roso ribottenato Tokosuke sorò occompognoto dolio fidonzotino gialla di nome Verini, il Vk Viper 
do uno seconda novkek di color rosso, Twin Bee do Win Bee, Pentoro dalla sorello Ohono Chon, Hikoru dolio suo altrettanto succinta collega Akone, Mombo do Samba (non ho parole...) Michael dol grigio 
stro Gobrìel (continuo o non avere parole...) e Koitsu dal rosso OHsu. Noturolmente ogni sprite identico sorò dotato deBe medesime peculiarità e dei medesimi tipi dì ormomento. 

MISTER PARODIUS (TARO) 

E' un piccolo polipo dì color roso che ossomiglio in modo incredibile al sìmbolo delta famiglio Mendo (rkordote Laenù?). Il piccolo ottupede è in grodo dì disporre di due tipi di missili, uno 
che code verso il bosso e Poltro che se ne vo verso l'oho. Il suo ToiI gun gli permette di cdpire gR owersori che gli orrivono davanti e quei fetentoni che lo ottoccono olle spalle. Possiede un 
Ripple Laser che in protko è uno serie di tre aneli energetici concentrkì che oumentono di raggio mon mono che vengono emessi dalle lobbro del polìpetto. Tramite l'icona Option Mister 

Porodius può troscinorsi dietro sino a quattro pkeoR poRpettì roso in grodo di aumentare lo suo potenza dì fuoco. Il suo scudo è uno sorto dì pentolone 
verde. 

y 

vie VIPER 

E' lo novkelo per ontonomosia, il mezzo più comune si posso trovare in uno sparatutto. Mo qui skuno in Paroelius e non o coso lo novkella in questione è stato corredoto do un soc¬ 
co di beotote varie. Si inizio coi missiR; questi vengono sgondotì solo verso il bosso e oppeno giungono ol suolo tirano fuori un pok) di gambette con tonto dì scarpine ed iniziono a cone¬ 

re verso i bersagli che si trovano suk loro lineo sino od ondorR o colpire dìskitegrondoR (e disintegrondosi. . .). Lo novkella può dispone inoltre di un doppio sparo nel cui coso, ol¬ 
tre al soRto colpo 0 scansione orizzontale, sarò oggìunto un secondo colpo inclinato dì 45° verso t'olio. Il laser invece è di tipo Rneore o sconskme orìnontale. 

'' ^ Altroverso l'kono Option lo novetto può fnnre dì quottro pod energetkì, nrentre lo suo barrìero è in pratico un doppio scudo energetko che proteg 
ge un'area piuttosto ampio. 

TWIN BEE 

Ecco quo il protogonisto di tonte e altrettanto indimentkobili avventure torgote Konomi. Lo mitica navetta dotato di gambe e broccio può disporre di due grossi guonloni do pugile do lonciore 

in aventi cosi do coprire un raggio dedsomente vasto, disintegrando quobiosi coso ne vengo o contatto. Uno volta raggiunto il loro punto di massimo distonzo i due guontoni ritornano outomati- 

comente olio base. Il suo ToiI Gun gli permette di colpire simultaneomente gli owersori che si trovano nello ponione di schermo retrostante e antistante esso purché in lineo retto. Il 
suo loser é in protico uno sparo energetico che si compone di tre diversi proiettili; uno centrale, uno inclinato di 45° verso il bosso e uno di 45° verso l'alto. Twin Bee può 

portorsi oppresso un mossimo dì tre pkcoli pod e lo suo barriera è di formo circolare e lo protegge in ogni direzione e do quolsiosì ottocco. 

PENTARO 

E' un pkcolo pinguino azzurro che assume espressioni dowero buffe. Il mitico protogonisto del gioco del Pungo landò o verso B basso dei piccofi pinguini che si mettono o correre non 
oppeno raggiunto il suolo. Possiede un doppio sporo che gR permette di colpire anche gR owersori che si trovono più in otto rispetto al proprio asse. Il suo loser si 
compone di pkcole bombe o roffko dì tipo outodeflogronte. lo loro esplosione copre un'area abbastanza vosta. Pentoro può forsi oìutore do tre pkcoR pinguini 
roso e lo suo barrìero è uno grossa bolla di sapone che, o discopito del materiale con cui sembro essere fatto, è (orse B tipo di barriera più effkoce. 

HIKARU 

Questa sì che non è mole. .. Hikani è uno Ploymate ovvero uno conigRetto spogRorelRsto dello famigerata Ployboy. Il suo vestito (onche se sarebbe megRo dke svestito...) lascia già tropeio- 

re le sue intenzioni; non o coso volo o bordo di un missile. .. Do buono conigRetto il suo loser è composto da uno roffko di corole veloce e potente, ma so benissimo che 

non é certo per questo peculiarità che molti di voi lo scegRerormo come protogonista. A letto i bambini ... 

MAMBOO 

E' un pesciolone enorme (oridaje...) di colore azzuno che possiede tonte pkcole e interessantissime peculioritó. Innanzitutto ho due tipi dì loser; in ognuno dei due cosi gR si of- 
y fioncono oitrì due pkcofi pesci, uno sotto, l'altro sopro. Il primo tipo cR loser è un fascio energetko sottilissimo, ma regolobile in ongolozione, il secondo invece copre un'oreo più vesto, ed è più po¬ 
tente in quonto o donno orrecoto, ma lo suo posizione è fisso. L'kono Option ci permette invece di fruire di oltri due pkeoR pesci che o differenza dei precedenti emettono 
un teao tipo di loser, ma questa volta o rkerco outomotìco del bersaglio. Lo suo borriero sì compone di otto piccole stelle morine che gli fanno do scudo in ognuna delle ot¬ 
to direzioni. 

MICHAEL 

Ma beccatevi un po' questo; è un maiale vero e proprio, ma dotato dì un paio di ali sullo schieno, un'oureola suNa testo e un cerotto sul... er... Vobbé, guordote il disegno e copirete... Isuoi 
missiR si (Rrezionano verso l'alto e vonno o colpire outomotkomente B bersogRo. Il suo Round Shot è un tipo dì sporo che emette un diverso missile in ognuno delle otto prìncipoR direzioni simul 

toneomente. Possiede un laser piuttosto potente e uno barriera che in protìca è un fuselo energetko verde che lo owolge interomente. 

KOITSU 

Questo é veromente B personoggio più mitko di tutto la congrega. E' un pkcolo omino stiRzzoto che volo o bordo di un oeroplonino cR corto, usondolo come fosse uno tovolo do surf. 
Oltre ole spossoshsime pose che assume B tìzio ki questione d sono un socco di buoni motivi per cuccarsi B qui presente personaggio; B suo missBe è in protko un getto contìnuo dì 
tontissimi Koitsu. Se siete o RveRi minimi dì ormomento ì Koitsu cadono verso B bosso sfrocelandosì cB suolo o seda cocuzza dei personoggi che si trovano sulla loro perpendkolore. Se 
potenziate l'orma però doterete questi beoti cR parocadute e vedrete uno moreo dì Koitsu porocodutorsi ol suolo e correre outomotkamente verso B bersoglìo sino od eRminarlo rìmo- 
* nendo fermi o riprendere fkAo. Troppo bella li. Non solo; B Koitsu Wove è uno sparo multiplo, uno diretto e due incRnati o 45°, verso B bosso e verso l'olto. Potenziato, questa è dowero 
Pormo più effkoce del gioco. Il suo scudo è inequivocabilmente un profB. . .si, ma oHoro é un chiodo .fisso. .. 
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Uno voho sceho l'ephodio do affrontare vi troverete innanzi 
allo schermo delle opzioni dove potrete selezionare diversi 
parametri. Potrete scegliere di affrontare un livello di diffi¬ 
coltà che va dal semplicissimo oR'impossibile, possondo per 
otto Livelli differenti, oppure lo stock di vite do portarvi ap¬ 
presso, do nessuna a ben nove vite ogni volta (sappiate co¬ 
munque che d numero dei continue è illimitato). Nello ver¬ 
sione Soturn di Parodius D«lux« Pack é 
stota inclusa onche un'opzione per possare dallo schermo 
pieno (Full Screen) olla finestra (Arcade Screen) che in pro- 
tico taglia le due porti laterali dello schermo rendendo l'areo di gioco più simile alla versione da sala. Potrete inoltre selezio- 
nore il tipo di comondo; manuale, outomatko, semioutomotico. Nel primo caso sarete voi o dover sporore, a decidere quale ti¬ 
po di ormomento usare e a sporore l'armomento speciale. Nel secondo coso dovrete sparare e scegliere d tipo di ormomento 
mentre le ormi aggiuntive verranno usate automaticamente non appena ne sorete entrati in possesso. Nel terzo caso dovrete 
unicamente pensore a sporore poiché selezione delle armi supplementari nonché loro utdizzo, soronno effettuati automatica- 
ntente dalla mocchina. Ognuna delle tre opzioni ho i propri prò e contro, quindi ponderate bene coso (ore. .. Il primo episodio 
di Parodius si compone di ben dieci liveHi principali, mentre il secondo di otto. Di questi molti sono simib ad olcuni li¬ 
velli dell'episodio precedente, ma groficomente più curoti e molto più complessi. Nel primo Parodius svolicchieremo 
inizialmente sull'Isola del Pennuto Capitono per poi possore allo stoge del Mouhn Rouge, proprio quello della mitico ballerino 
scosciata. Dopo uno Stoge a lobirinto approderemo dunque in 
Giappone, all'ombro del Fujison e dei fiorì di ciliegio. Vìa 
neR'ìperspazk) dove affronteremo una nave a forma di Moni, 
ovvero delle immense statue che si trovano sull'isola di Pa¬ 
squa. Dopo aver possoto un Livello a formo di flipper eccoci 
giungere allo stage in cui fanno la loro comparsa per la pri¬ 
ma volto nello storia di Parodius le succinte conigliet- 
te di Playboy. Sgominatele (sigh .. .) e vi ritroverete a nuoto- 
re sott'acqua per poi possore allo stage dello Notte dei morti 
vìventi, il che é tutto un programmo. Soprowivete e vi ritro¬ 
verete ol cospetto del beota di tutti i tempi... In Super 
Parodius Again partirete invece dal livello del 
mìtico Circo Porto per giungere a quello del gotto Acquatico. Dopo lo stage dello torto dovrete 
dunque affrontare le frenetiche curve dello stoge delle strode in costruzione per passare nello spazio più profondo. Ancora 
una volta capotino in Gioppone e sarete pronti a ripresentarvì ol cospetto dello mitica boilerino scosciata, riveduta, corretta 
e... Ehm... Cercete di venir via dai suo incontro con una buona scorta dì vite e di ormi perché vi ospetta lo scontro con la 
megofortezza dei Moai e se avrete lo disgrazia di dover continuore proprio in questo stage, potreste essere sbattuti ben tre 
schermì indietro. Occhio o coso combinate con la ballerina scosciato dunque... 
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ParodilfS è uno degli 
sparatutto che ho maggiormente 
apprezzato su qualsiasi formato 
e questo non perché mi piaccia 
sparare all'impazzata^ ma per il 
divertimento che questo come nessun 
altro gioco del genere sa dare. Le 
trovate che i mitici programmatori 
della Konami hanno inserito 
nell'ambito del loro sparatutto che già 
era demente di suo, sono una vera e 
propria delizia, qualcosa che vi 
strapperà un sacco di risate in più di 
un'occasione. Ma dico, basta 
guardare il set di personaggi per 
rendersi conto dei contenuti del gioco. 

E' chiaro che se vi interessa solo blastare 
come degli scovezzapad non può fregarvene 
meno dell'ilarità, dato che non è certo un 
requisito essenziale per uno sparatutto. Ma in 
Super Paredius nessun elemento 
essenziale viene meno. Volete blastare? Ci 
sono punti in cui vi ritroverete quantità 
impensabili di nemici pronti a polverizzarvi. 
Volete giocare in due simultaneamente? Detto 
fatto. Volete un sacco di livelli? Qui fra prinrìo 
e secondo episodio ce ne sono circa una 
ventina. Purtroppo però ci sono anche i soliti, 
inopportuni, rompiscatole, continue infiniti e 
se fanno coppia con un set di ben nove vite 
ed un livello di difficoltà basso allora le 
meraviglie di Poredius verranno meno nel 
giro di mezza giornata. 


^ Sono d'accordo sul fatto che o accettate 
la demenzialità giapponese o Super 
wK Parodius potrebbe anche starvi 
sulla scatole, ma quando si ha uno 
sparatutto di questo livello è davvero difficile 
storcere il naso. Tutto il gioco è intriso di gag 
esilaranti, situazioni rocambolesche, 
personaggi incredibili e chi più ne ha più ne 
metta. Il fatto che poi in questo Deluxe 
Pack sia compresa anche la prima mitica 
parte di Parodius è semplicemente 
geniale. Tecnicamente il gioco è stato 
realizzato piuttosto bene, anche se in alcuni 
casi, come nello stage dell'imbarcazione a 
forma di gatto in Super Parodius 
Again, sono presenti i soliti e ben conosciuti 
rallentamenti. Provate voi ad animare uno 
sprite grosso come due terzi dello schermo! 
Buona anche l'idea delle due diverse finestre 
di gioco così come il modulo a due giocatori 
simultaneamente. Le musiche sono quanto mai 
ipnotiche e la giocabilità è grande anche se 
non è raro trovare punti in cui impiantarsi per 
non poco tempo. Se volete gustarvelo fino in 
fondo datemi retta: cercate di giocarlo 
almeno al livello Normal e lasciate perdere, 
almeno per una volta nella vostra vita, quegli 
assurdi continue infiniti. Sono la rovina dei 
videogiochi domestici! 


^Sprite piccoli, ma ben 
disegnati e ben onimati 
V In olcuni casi i roOentomenti 
danno davvero fastidio 


•i; 


I cbssici e mitici 

dì Pmrmélm% 

, rimasterizzati in modo 
splendido. Buoni anche gli 
' effetti sonori 
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^Frenetico e 

.. divertentissimo soprattutto se 
giocato in due simultormmente 
:. ìf Ci sono alcuni punti in cui vi 
inchioderete ripetutamente 
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T E sempre la solito 
storia: coi contìnue ìnfìniti e un 
set di vite che può arrivare o 
nove, P«r#4tue ser>eva 
allegramente nei giro dì un 
pomeriggio 


GLORRLE 


E' b miglior conversione 
di P nrméìm per console 
e contiene pure il primo mitico 
episodio di 

peccato per i soliti continue 
Infiniti.,, 



































O I genere di giochi che vanta la media 

più bassa in fatto di originalità è, 
senza la minima ombra di dubbio, 
quello delle simulazioni calcistiche. Se 
si tralasciano inquadrature varie, cu¬ 
ra e qualità, è possibile asserire che i giochi di cal¬ 
cio siano tutti uguolil So anch'io che è impossibile 
presentare variazioni sul tema senza stravolgere 
lo spirita dello sport più amata da noi italiani, ep¬ 
pure un certo margine di originalità è possibile, e 
a dimostrarcelo è questo scoppiettante Fovor Pit¬ 
ch. Per quel che riguarda l'essenza del calcio, vale 
a dire ventidue giocatori, due porle e un pallone, 
nulla è stata intaccata. Nemmeno nel tipo di visua¬ 
le adottata è possibile trovare un elemento in gra¬ 
do di suffragare l'iniziale affermazione, vista 
che si tratta della stessa inquadratura utilizza¬ 
ta da FIFA foccor. Senza andare oltre in que¬ 
st'analisi da quattro soldi, è sicuramente più 
utile elencare i fattori che rendono per certi 
versi originale questa nuovo titolo. 

In primo luogo c'é il connubio velocità di gioco 
e immediatezza della giocabilHà, solitamente 
legoti da una relazione inversa. Infatti, nono¬ 
stante la folle rapidità con la quale gli omini si 
muovono sul campo, non c'è affatto bisogno di 
passare ore e ore di allenamento al fine di impa¬ 
dronirsi al meglio del controllo dello palla, dal nrto- 
mento che questa rimane fedelmente attaccata ai 
piedi del calciatore che ne è in possesso. In secon¬ 
do luogo c'è il sistema di controllo, completo e 
molto efficace. In reoltà permette di fare le solite 
cose, come tirare, fare scivolate e colpire di testa, 
ma il modo in cui si traducono sullo schermo è 
molto gratificante: i cross e i lanci non sono dei 
semplici surrogati di tiri, ma delle morbide e gra¬ 
devoli traiettorie paraboliche, in terzo ed ultimo 
luogo ci sono gli otta star player, ovvero giocatori 
che compiono azioni supplementari e particolar¬ 
mente efficaci. Forse è proprio quest'ultimo ele¬ 
mento a dare quella pennellata di varietà che altri¬ 
menti il gioco non avrebbe. E' il primo gioco in cui 
le diverse caratteristiche dei giocatori si vedono 
concretamente sul campo e non rimangono nelle 
schede del pre-partita sotto forma di insignificanti 
numerini. Ma questo non è ancora tutto, perché 
un'altra peculiarità che personalizza il gioco consi¬ 
ste nella possibilità di disputare partite arbitrate 
da un direttore di gara piuttosto permissivo (o cie¬ 
co come una talpa, se volete). La conseguenza più 
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diretta è ovviamente un tasso di violenza nei con¬ 
trasti eccessivamente alta, che tuttavia verrà sicu¬ 
ramente apprezzata dagli amanti di un gioco ma¬ 
schio e da coloro che prediligono un calcio senza 
interruzioni. Si badi comunque a 
non esagerare, perché puà acca¬ 
dere che ad assistere a un calcio- 
ne sulle caviglie di un avversario 
si trovi nelle vicinanze, per puro 
caso, l'uomo con il fischietto. 

Questa resta comunque una pos¬ 
sibilità, quindi gli amanti dei gio¬ 
co tecnico che avversano 
cessi del contatta fìsico 
re tranquilli. 





Rivedere un gol al replay fa sempre godere (hi lo ha fatto e soffrire dii 
lo ha subito... 















Fev«r Pitch può 

essere giorolo sia usando 
tre tosti fuoco del joypod, 
sia tutti e sei (owiomente 
per quelli che ne honno 
tonti). Con lo combinozìo- 
ne dei tosti fuoco e dello 
aoce direzionale è possibi¬ 
le far effettuare oi giocatori lob, aoss, tiri tesi 
0 od effetto e possoggi rapidi e precisi, oltre oi soTiti colpi di testo, in tuffo o in 
elevazione, e oaobozie vorie. Quando non si è in possesso di pollo, gli stessi to¬ 
sti servono per fare scivolate, dare caldoni in cerco dello pollo o semplicemente 
per tirare giù gli oweisori. Se il giocotore che si trovo in possesso di polla è 
uno star player, con il tosto B si aziono lo suo tecnica porticolore. 



le onimaiioai degli omini sono spetta(olarì come in FIFA Sottor 






Che si trottosse di un gioco mol¬ 
to arcade ero focile capirlo. Ma 
lo provo decisiva d viene fornito 
dolio noturo dell'unico torneo 
che si fa corico dello longevità 
dello cartuccia. In breve, si trat¬ 
ta di uno serie sequenziale di in¬ 
contri; se si vince si ottiene uno possword, uno star player supplementare (ini¬ 
zialmente solo difensori e centrocampisti) e il rhritto a giocore con uno srpjodra 
di rango superiore; se si perde, si va tutti o coso. Per quelli che pensono di fini¬ 
re il gioco troppo in fretta per divertirsi obbastonzo, mi sento in dovere di av¬ 
vertirli del non bosso livello di preparazione dele squadre (rodio) comandate 
dal computer. Quindi, si solo un torneo, mo rispettabilissimo ! 





Il portiere e spesso in poshiooe ottimale per prendere l tiri. 


3 

Lo velocitò di movimento degli omini e b focditò di controllo del pol¬ 
lone non sono sob un pregb del gioco, ma, paradossalmente, on- 
che un chfetto. Quondo infotti l'avversorb è in possesso di polb non 
è focile intercettorlo e portorgli vb b polb in modo pulito, tanto¬ 
meno fermorb con un intervento b scivolata, che se fallita do un 
difensore spobnco oH'attacconte lo complanare verso lo porto. 
Quindi, se non si vuole provare il dolore di un gol subito, bisogna 
agire con modi meno puliti, mo sicuramente più efficod. Come di¬ 
re; piuttosto di formi incoprettore, ti dò tonte mozz't! 
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mento la loro abilità. Ma si dìo inizio olio sfilato 


Il primo dei giocatori super-dotati è un portiere. A differenza dei suoi colleglli di reparto, Peter possiede riflessi impressionanti e ogilità felina, grazie ai quali è in grado di 
fermare i tiri più difficili e di respìngerli più volte consecutivomente. Irrinunciabile! 


Al controrio di quello che potrebbe sembrare, odio la pasto e l'Italìo (in particolare tutti quelli che sì chiamano Fabio!). In compenso, lo suo capodtò dì marcare stretto 
gli ottocconti awersori e il suo senso tottico difensivo ne fonno uno pedina fondamentale per quabiosì formazione che abbia problemi difensivi. 


La sua corporatura non dò spazio od alcun dubbio: questo ragono ha sbagliato sport. A porte questo irrilevante portkolare, quondo Borry ricopre 
un ruolo in una squadra, gli attaccanti perdono parte del loro fiuto del gol. Potrebbe bostare lo sua presenza o far desistere l'owersarìo dall'ov- 
vicinarsi allo porta... figuratevi se ha la palla tra i piedi! 


Con questo elemento nel reparto di centrocompo si guadogna almeno l'BO^ in quoLttò. Al pari di sua assistenza Robbbby Baggio, Porher è dototo 
di un piedino mirocoloso e pieno di fantasìa, grozie ol quale riesce sempre a mettere gli attoccanti in condizioni di fare gol. In altre parole, con lui 
i aoss e ali assist si sboqliano molto di rodo. 


Parente olla lontano deH'apporiscente Valderrama, il simpatico Roma (o Disco? o Dicky? Mah, questi sudamerkoni o hanno solo 
un nome, o ne hanno trecento!) è un'aio indispensabile per quelli che praticano un gioco sulle fasce. La suo velocità, il suo otti¬ 
mo controllo di palla e lo sua capacità dì saltare le scivolate degli avversari lo rendono un pezzo molto pregiato in fatto di drib¬ 
bling e possesso dì polla. 


JJ2 1 

Il primo dei due attoccanti, che mamma-natura ho voluto fornire di doti porticolari, è un giocatore molto tecnico e, for¬ 
se, non troppo veloce. Il suo punto dì forza r'tsiede nello sua capacità dì accarezzare la palla can i piedi, riuscendo od impri 
mergli effetti inverosimili. 


auLùmoza 

E' l'esatto contrario dì Ernie, ovvero la sua parte complementare. Predilìge il gioco in velocità e 
soprattutto dì potenza. Ogni suo tiro in porta è un'autentica bombo, quindi non bisogna 
sorprendersi nel vedere la palio da lui calciata prendere fuoco e bruciare i guanti del 


La sua pelota, rigorosamente senza riporto, rkordo fin troppo quella del mitico Letchkov. Dal suo 
nome appare chiaro in quale quolìtà il giocatore eccelle, ovvero quella dei tuffi. Proprio come il sìmpotico Oliveira, onche il nostro Jergen sa ingannare 
gli orbrtri e farsi concedere dei rigori inesistenti. Ma, proprio come Oliveira, prima o poi verrà sgomoto! 
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Come già spiegete nel testo, il gioco presenta otto star-ployer, ossia fuoriclasse dalle doti portkolari. Ognuno di loro è corotterizzoto do un ospetto esteriore peculiare, in modo che sia di facile riconosci- 
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Dopo cinque minuti di gioco e tre di trance completa, non sono riuscito a trattenere le lacrime: 
(finalmente qualcuno avevo avuto il coraggio di fare un gioco frenetico come il mio amato 
Kick Off. La poesia è comunque durata meno di una frazione di secondo, visto che tutti in 
redazione hanno cominciato a canzonarmi. Personalmente l'ho trovato di-vi-no. A cominciare dalla 
grafica, bella, pulita ed adeguata, tutto è stato realizzato con un'ottima cura. Il sistema di controllo, 
con tutti quegli interventi, è uno strumento talmente completo e versatile da far sviluppare manovre e 
schemi di gioco in base alla propria propensione di gioco. La presenza degli star-player è 
l'autentico tocco di classe, la ciliegina sulla torta, il cacio sui maccheroni, i cavoli a merend...(forse 
quest'ultimo non c'entra!). Insomma è quella pennellata di originalità a cui facevo riferimento 
all'inizio della recensione. Nel globale si tratta di un gioco imperdibile per tutti gli amanti del 
genere, nonostante le possibili riserve che si possono avere sul tipo di torneo... Ma poi tutto il gioco 
è molto arcade, quindi perché lagnarsene? 






® Purtroppo non riesco proprio a 

condividere tutto l'entusiasmo di Log. 
Tanto per cominciare il gioco non è un 
po' arcade, ma è fin troppo arcade e con 
questo spero di over reso l'idea. Ad ogni 
modo vorrei evidenziare i due più grossi 
roblemi che affliggono il gioco; il primo è 
'eccessiva velocità di gioco che, unita al 
facile controllo di palla, fanno di ogni partita 
una serie interminabile di contropiedi, privi di 
ogni organizzazione di gioco o a benché 
minima manovra. Il secondo problema, 
strettamente legato al primo, è l'eccessiva 
difficoltà che si riscontra nel cercar di fermare 
un attacco avversario con interventi puliti. 
L'opzione di "gioco violento" diventa allora 
una necessità più che una possibilità. Tuttavia 
bisogna anche dare atto ai programmatori di 
una buona dose di originalità del gioco, che 
nel complesso non è poi così male. Come al 
solito, leggete i due commenti e fatene una 
media, perché la verità sta nel mezzo! 







Animazioni 'alla 
nPA^ con star player 
immediatomente riconoscibili 



T A parte alcuni 

sonori buoni, il resto è da 

dimenticare 



Q Estremamente 
immediato. Un ottimo 
pacchetto d"azione garantisce 
vorietQ e di ve rti m en to 
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g^\ll torneo è piuttosto 
^Impegnativo, fin dalle prii 
sauodre 


squodra 
^ Qualche torneo in più 
avrebbe guostoto 


GLOBALE 


Un gioco divertente e 
appassionante, che dà il 
meglio di sé nel modo o due 
giocatori. Sicuramente meglio 
di fHm il che è tutto 

dirai 
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Una grossa porle di Addami Fomily Values 

dell'oggeflo giusto per risolvere un determinoto probienna. I p 
chiedono aiuto, come il Phweep che vi imploro di trovo- 
re b suo voce. In combio, essi oKrono oggetti di loro 
proprietà. Doto che l'ombiente in cui vi muovete non è 
esottomente normale, non dovreste moi soddisfare le ri- 
chieste altrui olio leggera: dare degli oggetti olla perso- 
na (o quello che è) sboglioto potrebbe produrre effetti nefasti sulb vostro salute. Hj 


Fester si imbatte ki Noaaa Addaas: buealrì ravvidoati tM pegghr 
tipo... 


Frequentore i propri fomigliari è uno delle direttive fondamen 
tali del gioco. L'affoscinonte (er...) Mortkio è prodiga di indizi 
e risponde onche a doni romantici. Gomez sì moterbiino senzo 
tonti complimenti per spedirvi nello giusta direzione, e focendo 
visita olb nonnina potete foce scorta dei suoi indigesti biscottini. 
I bombinì conoscono il territorio meglio di chiunque altro, ma 
prima vanno trovati, e non è una cosa focile! 


E siste un detto secondo il quale "lo to¬ 
ta lo so lungo". Lo baby-sitter assun¬ 
to dalla Famiglia Addams, tale Deb- 
bie Jellinsky, non solo "la sa lunga", 
ma è capace anche di azioni sprege¬ 
voli quali sequestro di minore, estorsione e pigno¬ 
ramento di proprietà privata, nella fattispecie la 
grossa proprietà degli Addams. Tutto è cominciato 
quando Morticia ha dato alla luce Puberi, una per¬ 
fetta riproduzione in miniatura di papà Gomez, 
baffi inclusi. Mentre Mercoledi e Puggsiey si lascia¬ 
no tentare dall'idea di fare qualche brutto scherzo 
al nuovo membro della famiglia, la signorina Jel- 
linslcy viene assunta per badare al piccolo Ad¬ 
dams. Essa procede quindi a sedurre lo zio Fester, 
lo sposo e si impadronisce della proprietà degli 
Addams. Ora l'espropriata famiglia conta sulla 
collaborazione di Fester per rimettere piede nella 
proprietà e dare alla signorina Jellinsky il benser¬ 
vito. Costei perà ha pensato bene di costellare di 
varie bestiacce i vasti appezzamenti che circonda¬ 
no la villa, sicché la missione degli Addams si pre¬ 
senta non poco ardua. 
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La villa degli Addaim è com¬ 
posta da nove differenti om- 
bientazioni viste dall'aho e col- 
legate le une alle altre do una 
vorietò di gallerie, condotti... 
persino una ferrovia sotterra- 


• IL CORTILf 

La parte della villa più fodlmente accessibile, dalla quale si può occedere a molte altre 

uree, ma che è anche il luogo dove la famigha è so- _ 

lita recarsi dopo mangiato. 




• LE PALUDI 

Da perfustrare per scovare i funghi magici, il cugi¬ 
no It e le piante che chiedono di essere sfornate tro- 
mhe un corteila con lo saìtto ‘Feed Me'. 


nea! Qualunque sic il tipo di percorso 
scelto, orientondo i propri possi verso 
nord si accede aH'interno dello vil¬ 
la... e oi più ferod scognoni dello si¬ 
gnorina Jellinsky. 


• LE CAVERNE 

Da queste partì è possibile trovore molti oggetti im 
portanti. 


• LA SERRA 

Fonte di intrighi e ripolle, nonché residenza di una 
piccolo ma cattivissima pianta carnivoro. 


• IL CIMITERO 

Qui potete trovare le lapidi di alcuni componenti dello 
Ocean e altri poveri (havoli. 


• IL DESERTO 

Lo demenziolitò b fa do padrona quando incontrerete 


gli abitanti di questo zona, come i Phweep senzo voce 




Snpefe qwd è 3 cognome M argino It? Mo 'Come 
From Aaother World", mtoratmentet 


Benvoaofl 

(dhpkcoh 

bottega 

degb 

orrori... 
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Nel ttreiio del (otrtmia di nostra vita, ad ritrovrd in ima 
selva osaira... 
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Addams Family Values è 

apprezzabile già solo per il fatto di non 
essere il solito platform, genere che in 
passato ha caratterizzato miriadi di giochi 
basati su un soggetto cinematografico, 
compreso quello ispirato al primo film sugli 
Addams. Inizialmente, AFV sembra 
avanzare la promessa di un'avventura alla 
Soleil con molta azione, ma la sezione 
enigmistica consiste nel trasportare degli 
oggetti attraverso un paesaggio enorme. 
Questa mancanza di linearità è tanto una 
debolezza quanto un punto di forza, dato che 
spesso si rimane 
senza un indizio circa 
la direzione 
successiva da seguire. 

D'altro canto, il gioco 
vanta una grafica 
accattivante, una 
trama ricca di belle 
sorprese e una buona 
dose di stimoli, 
nonché una certa 
originalità nei 
confronti del genere al 
quale appartiene. Se i 
giochi che richiedono 
ragionamento sono la 
vostra passione, 

Addams Family 
Values merita di 
essere preso in 
considerazione. 


ruutH^icv Hu^T vr ARouHo Mmr 

ff»U9ritT^ OR RT trCRST CHOUGM 
ITS or MIN rOR GRRHHV TO PUT 
ORCK TOerTMCR. 


Ecco Fester nel posto in cui si merita dir sfora: <6etro le sbarre... 
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GENERE 


AVVENTURA 


VERSIONE 



NUNERO 6I0CRI0RI 
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Urta varietà di fondali 
ben realizzati 

▼ Pessima l'aninxizione degli 
sprite 


Commento musìcole 
degno di Hommer 
▼ Carenza di effetti ocustici 







Se potete rammentare la data in 
cui Addams Family Values 

è stato distribuito nelle sale 
cinematografiche (consiglio il metodo 
della regressione ipnotica), vi renderete 
conto che questo gioco ha poco o nulla a 
che vedere con la trama del film. 
Malgrado ciò, AFV è un piacevole 
gioco d'avventura dotato di qualche 
trovata originale. Meno convincenti, 
invece, sono alcuni dei livelli all'aperto, 
dato che sono, in linea di massima, 
scarsamente popolati e noiosi da 
attraversare. Il gioco, tuttavia, si 
risolleva quando si entra nei labirintici 
livelli sotterranei, dove ha luogo il 
grosso dell'azione: qui c'è veramente di 
che tenervi incollati allo schermo per 
settimane. 


I 


Ampia liberto di 
movimento e quantità ben 
dosate di azione e rompicopo 
W Si passa troppo tempo a 
fore aventi e indietro per 
barattare gli oggetti 
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tmpegrìotivo sia per b 
mente che per i muscoli, e con 
un obiettivo ben definito da 
roggiungere; irìsomma, è un 
gioco che duro 


GLOBRL 


Un gioco adotto a 
persone che ornano usare il 
cervelb e che, naturaln>ente, 
hanno un debole per gli 
Addoms 


MSs. 
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SPECIALE! 



- VIDEOGIOCO E FASCICOLO 



Numero 7 
Maggio '95 



IN COLLABORAZIONE CON 


PCrmmat 



Terrorismo 

Ma è tutto vero quanto 
si vede in TV? 

SPECIALE 

nr: 







Mortai 
Kombat 2 

La frontiera PC 
dei picchiaduro 




Come Doom, più di Doom 


Sotto la lente l’universo Warhammer 
e i prossimi successi della Cryo 
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ANTEPRIME 


Aliens-The 
Comic Book ^ 
Adventure > 

Elite: First 
Encùunters 

The Raven Project 
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In edicola con un 
videogioco inedito! 

In versione 
Floppy disk e CD-ROM 
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i»to che non ho lo benché mìnima 
ideo di come iniziare la recensione di 
NFL QiHirterback Club per 32X, ho 
pensato che potrei cominciare con il 
raccontarvi la storia dei mitici Buffalo 
Bills, o parlarvi di OJ Simpson oppure spiegarvi le 
regole del football americano. Come? Non ve ne 
frega niente? Bene allora^ visto il grande successo 
che hanno riscosso gli argomenti che ho appena 
proposto penso sia proprio il caso di passare diret¬ 
tamente alla descrizione del titolo senza continua¬ 
re con ulteriori sproloqui. NFL QB Pro non è altro 
che la conversione per 32X di un tìtolo lanciato 
dalla Acclaim circa tre mesi or sono su Megadrive 
e recensito dol sottoscritto sul numero 13 di Mega 
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Chi ho già letto lo rKonsioflo 
dello versioiw por Megodrrvi é 
NFL Querlerback 
Club probobilmeote noterà 
(ho eoiKO qualcosa. Mela ver 
stono per 32X non è stato infotti 
inserito io Quortorbock ChoHen 
ge, ovvero uno (ompotiziono 
(he, ■ quattro diverse prove, te- 
stovo lo precisiono, lo potonn 0 lo volodté doi vari lornotorì Noe si tratto te- 
munque é uno grondo pordki visto (ho, do¬ 
po podio ponilo (o dopo ovor 
opproso okunì trucchotti), lo 
gora dnontova sin toppo som- 
pko 0 ì risvitot dolo stesso non 
ovovano okuno influenzo sub 
prestozionj in (ompo dei Ouor- 
toriiock. 
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Console. Come era facilmente prevedìbile le carat¬ 
teristiche principali del gioco sono rimaste immuta¬ 
te, cosi come non é mutata la struttura di gioco, 
chiaramente ispirata al John Moddon della Elec¬ 
tronic Arts. Alcune piccole variazioni sono riscon¬ 
trabili nel settore opzioni, dato che è stata infatti 
eliminata la competizione tra i Quarterback. E' ri¬ 
masta invece la possibilità di giocare una intera 
stagione completa di Playoff, urui partita amiche¬ 
vole oppure di affrontare le fasi più importanti di 
alcune partite che haniK> fatto (o faranno) lo storia 
della NFL Altro fatto interessante è l'inserimento 
delle nuove visuali che permettono dì vedere in 
maniera più chiara lo svolgimento di alcune azioni 
e di leggere meglio (soprattutto con la visuale più 
larga) le coperture difensive dei comerback e delle 
:safety. 
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Lb primo coso cho d si 
ospotto dolio vorsiono 
por 32X d un gioco già 
uscito por Mogodrtvo i 
cho lo roofinnioM toc- 
Mco sia miglioiota san- 
sibilmonti. In iffetti é 
proprio quosto io prìnd- 
polo difftrtnzo Ira lo 
duo vtrsioni visto dio lo 

giocaUità i rimasla sostonzkilmtntt iminutata. U copodlà grofidM dd 32X 
(miginm risoluzione i uno palelle dotota di più colorì) sono stole ulÉzzole e i 
risullali sono obbostonza evidenli. Lo presentozioni i le vede scbermole stati¬ 
che sono inlotti più chiore e definito e il campo de 
football oro risulto più 
convinconio visto die sul¬ 
lo sfondo sene stati inse- 
rìti andie gb spalli gremi- 
li (fi folo La principale in- 
novozioni rimone comun¬ 
que la possdxfitù di giocori 
uno portilo do diverse vi¬ 
suali; eaone uno rapido de¬ 
scrizione: 


ACCLAIM 


SPORTIVO 


CONMENIO 


Alo stile di gioco 
rìcorcb moho quello di 


▼ In alcuni così cì si può 
ridurre od ondare avontì solo 
con lanci lunghi 
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f \ Le possibilità di gioco 
sono vorie e obbostonza 
numerose 

T Monco lo competizione tra 
i Quorterbcxjc 


GLOBRLE 


Un noftsvole posso ovanti 
rispetto olio versione 

; sicuramente il 
ioT gioco di kolbaH 


m 


americano disponibile per 
32X (anche perché è 
l'unico...) 


Forse sono stato leggermente troppo 
(duro nella recensione per Megodrive di 
questo titolo ma^ alcuni difetti di 
impostazione untiti a uno realizzazione 
tecnica tutfaltro che eccezionale, mi avevano 
veramente maldisposto nei confronti del titolo 
dello Acclaim. Ora, in questa versione per 
32X lo situazione è notevolmente migliorata e 
ci troviamo di fronte a un gicxo che, pur 
mantenendo alcuni di^tti, si attesta su livelli 
più che accettabili. Tutti gli aspetti del gioco, 
dalla grafica al sonoro, sono ora più realistici 
e la possibilità di cambiare le visuali 
permettono di avere un maggiore controllo e 
di trovarsi sempre nel vivo dell'azione. Sono 
ugualmente presenti alcuni piccoli difetti visto 
che in alcuni casi completare dei lanci è 
leggermente troppo facile e vista anche 
l'eliminazione della competizione tra 
GHjarterback, ma comunque si tratta senza 
ombra di dubbio di un notevole passo avanti 
rispetto alla versione per Megodrive. 
Personalmente, prima di comprarlo aspetterei 
di vedere il nuovo Jphn Madden o il 
football di Deion Sandera, ma se siete 
veramente affamati di football questo è un 
titolo che potete tranquillamente prendere in 
considerazione. 


L'originale per Megadrive non mi era 
dispiaciuto più di tanto e mi aspettavo 
che la versione per il 32X fosse 
leggermente migliore soprattutto nella 
realizzazione tecnica. Beh, da questo punto 
di vista i programmatori della Acclaim hanno 
svolto un lavoro più che buono soprattutto per 
quanto concerne l'impatto grafico. Ora infatti 
il campo è molto più realistico, gli sprite sono 
meglio definiti e animati e l'aggiunta di nuove 
visuali con cui giocare migliora anche la 
gicxiabilità, in quanto permette di controllare 
in maniera più agevole le varie situazioni di 
gioco. Allo stesso m(xlo è superiore anche il 
sonoro grazie a un parlato digitalizzato 
chiaro e comprensibile. Peccato solo per la 
mancanza della competizione tra 
Quarterback che, anche se non eccezionale, 
risultava discretamente divertente. 


; Questa vKinle è senza dubbio le più improsiononto ad t qidk che mette in 
risolto le corotterislidie tociiKhe dal 32X. Grazia oflo Sheuidar Com possmno 
infottì giocora b partita vedendo i giocotori in monterà abbastanza rawkinota. 
Purtroppo non è f'ìdeab per tutte b azkmj vista che, compbtore un bndo fun¬ 
go con quosto visuob non è olfatto (omocb, mentre bvece è abbastanza odat- 
) lo per correre. i 

! I 

Se avete intanzkme di giocara centinuortdo a voriori b vsuob potete bscbre 
< questo compito d 32X sebzionondo topzione Auto Cent. Grazio o questa op- i 

] ziene bfatti b consob, o socondo dek situazione, cambierà b visuab tra b F 

f tre sopracitote. ii 


Questa vHuok, che trae chioromante ispirazione do J«lm MeaeMtaBi ; 
Ftatatfctall, è quale dia caratterizzavo anche b vorsioM por Megodrive; ! 
offre uno ifiscreto visione del campo • dei giocatori. 

I 

I 

Questa camero permetta di vedere b partito do uno visuab porticobrmonte di- 
stanta, cotTM se si trattasse di una talecamero aerea. Rbuita oldiastanzo como¬ 
da per b giocate porticobrmente lunghe quoR punì e liiid god. 
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1/4 
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logrohcoè 

sensibilmento migliorata 
rispatto aito versione Megodrh^ 
orozie 0 una moggìore quonfilò 
3 onimozioni, dì colorì su 
sdtormo e oHo presenza di 
diverse visuoit 


_ ^Ottimo il portato 

digìtolizzato 

^ Un po' miseri gli effetti 
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A dalla marolko ormalura 
dia il Dosilo pkcolo oroo si porto 
Qpprasso, io spritt di Mago Mon è 
vtramtata ofltiko coeio non moi i 
si muova nei modi più dispototì 
(empiendo evoluzioni degne di 
Xonri dopo over ingerito Philo- 
diipido Ughi. Armato con un pesante (annone multiplo al bracoo jjn jii^- 
sprile corre velocemente, scivolo, salto come un grio ed è in grodo di volile 
lo moggior porte degli ostocoli che trovo mon mono lungo il suo percorso. 
Ouondo Mago Mon si scontra con un boss riuscendo o sconfiggerlo è in grado dì 
oppropriorsi (fi uno dei poteri di questo boss e di usoilo per le successive inpra- 
se. Quondo però neonche il suo fisico basto o venire a copo (fi certe situazieni 
ecco comporire l'amico fedele; HCod. Metteado io pouso d gioco è infotti possi- 
ble ricbiomare d fedele quodrupede che aiuto Mego Man od eseguire balzi più 
ote 0 0 svohctiiiore come uno fibefiuk. 


ega Man: un uomo, un mito di una in- 
toro genorazione. E forse uno dei miti 
più longevi dei videogiochi. Chi è So¬ 
nic al suo cospetto? E Mario? Probo- 
bilmente ci saranno ben poche perso¬ 
ne che non hanno mai sentito nominare Mego 
Mon/ o RcKkmon che dir si voglia, durante lo loro 
esistenza. Il nostro eroe è in pratico un piccolo cy- 

che lo scienza e 
lo tecnologia gli 
hanno offerto 
per riportare 
pace e giustizia 
in un mondo 
in cui l'ordine 
è sovvertito do 
cyborg malva¬ 
gi al comando 
dello scien¬ 
ziato pozzo 
di turno. A 
porte il su 
mitico co- 
schetto blu, 
l'omino in 
questione è focilnvente individuabile 
anche dal suo braccio meccanico in grado di far 
uso di uno speciale cannone muhiruolo. Mago 
Mon è stato per molti anni il simbolo del Nes e 
poco più di un anno fa ho iniziato a vivere le 
sue avventure anche sulle console a 16-bit che 
ho giù deliziato con quottro dei suoi innumere¬ 
voli episodi di cui uno proprio su Megadrive 
pochi mesi or sono. Oro l'eroe di grandi 
e piccini torno o calcare lo scena degli 8-bit ma 
questa volto in formo portatile, il che significa che 

d'oro in poi potreste ge¬ 
losamente custodire an¬ 
che voi un Mego Mon 
nello tosco dei pontolo- 
ni. 


Avere un 
Iffatdo a forma di 
(annone è sempre 
molto utile quando 
dovete sparare a 
destra e a marna, 
ma state attenti a 
sofriarvi B naso (al 


COMNENIO 
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Ferdié moi sia lo sprite di 
lAega fAan (he quella 
dell'animale robotko 
misteriosa die gB sta 
sotto i piedi possiedono 
la medesima espressione 
beota? 


É Mega Magi è sempre stato uno cJei miei giochi preferiti ed è 
dunque logico che rigiocarlo un^ennesimo volto in un diverso 
formato mi abbia fatto immenso piacere. Dopo over assistito olle 
magnificenze dell'omino col coschetto sulle console o 1 ó-bit questa 
riconversione od 8-bit poteva anche sembrare inutile, ma devo 
ammettere che Maga Magi è stato davvero convertito in modo 
splendido anche sul Game Geor: gli sprite sono disegnati in modo 
veramente irveccepibile e animati altrettanto bene. Stesso discorso per tutti 
gli sprite avversari, presenti oltretutto in buon numero, e soprattutto per i 
magnifici boss di fine livello. I fondali sono stati curati in mocio altrettanto 
buono, soprattutto per ciò che concerne lo varietà grafico. Purtroppo il 
sonoro non è all'altezza dello mognificenzo grafico e questa è 
sicuramente uno lacuna. Ulteriore difetto del gioco è lo schematicità di 
alcuni attacchi do porte degli owersori, che ripetono pattern 
predeterminati avvantaggiandovi moltissimo non opzpeno (avrete 
individuato il loro metcxJo di attacco. Questo rende il gicxro di certo rton 
troppo longevo, ma sicuramente i fonatici dell'omino col coschetto 
andranno o rigicx:arlo più volte anche dopo averlo completato. 
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Quando una tigre vi insegue e voi vi ritrovate sull'orlo di un predpizio 

^ l'unita via di salvezza è 

_ affidarsi antora una volta 

L al mitko numero del 
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Odio ripetermi, ma setondo voi perché mai sia lo sprite di Mega Man che 
quello del totem (he gli sta innanzi possiedono la medesima espressione 
beota? 
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AlBOro ME volta, come in ogni singolo episodio deUo sago di Mego Man che si 
(fepetli, N dottor iMetr è il moggior responsobile del coos in coi i suoi ondroidi 
sono ■doti • Mcgro uno volto tocca a voi riportar* l'ordin* fra le cose. Ancoro 
itnrMÌ(l~l^ey ho reclutato tutti ^mdroidi più temuti e sgangherati defuni- 
nei tentativo, (Inora vano, di sgominore una volta per tutte l'in¬ 
nocente omino col coschetto. Ecco a cosa an¬ 
drò incontro il nostro piccolo eroe: 


Questo ricorda tanto un personaggio dei Fon- 
lastki Quattro...Questo macigno è skuramen- 
t* oBo portola del nostro eroe doto che posie- 
de tipi dì ottocchi standard, (erro di ottoccorvì 
sia in oria che da terrò sibilondo attorno b 
sua bose che si trovo, guarda coso, in una co¬ 
vo di pietra. 

: ì 

j 

E fu b luce. Nei senso che nelb schermo m 
cui compare il Imo in quest'ione è bum pesto 
che più pesto non si può, olmeno sino a 
qpiRido non colpite b beneomata creoturina 
che forò accendere lo luce. 

Proticomente il David Bovi* dei poveri. Ho 
seminato il coos in uno stazione orbitante di 
cui ho preso il possesso e voi dovrete ondor- 
b 0 stonare offrontondolo nel suo covo. 
Rani e meteoriti costituiscono un problema 
do non sottovolutan. 

^Mi piace l'odore del Napalm’' recitava 
quokunoin Apocalyps* New. 

Vi pbcerò un pochinoineno confrontarvi con 
questo tizb. E' in pratico il nemico finob e lo 
si può focilmente intu'ire dai suoi poteri. Si fo 
scudo di tigri ossetote dì sangue e ih tutte b 
insidb che nasconde b giungb. Vigliocco... 


S Anche la versione Game Gear di 

Mega Man possiede pregi e difetti di 
tutte le oltre versioni, a otto e sedici bit. 

E' sicuramente molto divertente, in alcuni cosi 
persino frenetico e fa un uso incredibile dello 
grafico. Anche qui gli sprite sono stati ricreati 
decisamente bene: sono simpatici come non 
mai e adeguatamente animati. Stesso dicasi 
per i fondali, colorati e vari, e per gli sprite 
avversari, soprattutto per i meganemici finali 
che mantengono invariato tutto quel carisma 
che già possedevano nelle precedenti versioni 
per gli altri formati. Niente da eccepire per 
ciò che concerne la giocabilità, anche se molti 
nemici seguono schemi d'attacco semplici e 
facilmente prevedibili: una volta affrontati 
saprete già subito come sgominarli la volta 
successiva dato che eseguiranno sempre le 
identiche mosse e contromosse. Questo non 
gioca certo a favore della longevità: non vi 
sarà difficile, sin dalla prima partita, giungere 
al terzo boss di fine livello e se siete degli 
smanettatori provetti M^ga Man potrebbe 
andarsene via nel giro di pochi pomeriggi. Se 
siete accaniti sostenitori di Maga Man 
questo potrebbe anche interessarvi poco dato 
che di certo riesumerete a lungo il suo mito, 
ma tutti gli altri farebbero bene a prendere 
seriamente in considerazione anche questo 
fattore. 


ASorite disegnati e 
onimati veramente bene. 
Fondali dettoglioti e 
decisamente vori con un buon 
numero di sprite owersori 


HiilIK.lé 


W L'aspetto sicuramente 
meno entusiasmante del 
gioco; effetti sonori davvero 
scorni 


nniiriniliM tt 

MGf« Mm è sempre 
Mg 9 « Mm; divertentissimo e 
giocobile sin dalia prima partito 
W ò raro trovarsi di fronte ai 
soliti e ripetitivi schemi d'attacco 
do porle degli avversari 


LONGEYITR 


^Potreste trovarvi fovorrti 
dal fatto che gli aitocchi 
owersari ùono a volte 
prevedibili 

▼ Proprio per questo non vi 
vorrà tantissimo per 
giungere olla conclusione 


ci 


GLORRLE 


Uno conversic>r>e 
decisomente buono che 
riprende tutti i tratti salienti 
migliori ospetti detta serte. 
Peccato sìa poco bngevo.. 
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HEGR CONSOLE 


Salve spaMobile redo 
dì M ag o GMisole, 
siamo dì nowo noi, i 
'Cereal Killer' del 
numero 5. Vogliamo 
innanzìtuHo sapere 
come diavolo si deve 
fare per ricevere il 
numero 11 della vo¬ 
stro rivista giocché lo 
obbiomo ignobil¬ 
mente perso... Ed 
ora un po' di do¬ 
mandine... 

1 ) Quali sono ì cheat 
mode per scegliere 
Michael Jordan o 
Larry Bird in NBA 
Jam TE? 

2) Esiste per il 164>ìt 
Sega un gioco come 
Hero Qimt per Ami¬ 
ga? 

3) Quando uscirà un 
bello speciale sugli 

RPG? 

4) Perché avete ridotto il numero 
delle pagine da 11 ó a 100? 

5) Perché non riaprile lo spazio 
delle colonne sonore, magari in¬ 
dicando solo un titolo al mese, 
anche se è UKito Futura Musk? 
Dimenticavamo: continuate così, 
of course (che non vuol dire di 
corso, NdGionni)... 

Otonni, Marco, Enrico, 
Mossimo 
(Posero) 

1 ) Non ci soffMS... 

2) Chocko Light Crusador 
che è docisamenfe mogiio. 
O Landstolkor. O il vecchio 
Immortai dello EA... 

3) Si, dunque... Ehm, oh ro* 
ga ... Ci stianso lovorondo, 
veroT 

4) Le sedici pogine in più 
erano il nostro regolo na¬ 
talizio. Aumentare lo folta- 
zione in questo momento 
comporterebbe un uherìore 
incremento del prezzo di 
coportino visto l'abnorme 
oumento del costo della 
corto. Preferiomo seguire 
lo strado dei godgat (figu- 
-ina, album atc...) par il 

ma non è datta 
[ultima parola •ee 

Beh, ti passo il Simon 
è il nostro esperto mu¬ 
sicale... BuondiI Sono il Si¬ 
mon e ti consiglio al volo 
un paio di LP (i migliori 
usciti rsegli ultimi mesi); Re¬ 
turn to thè 36 Chombers di 
or Dirty Bostord e la co¬ 
lonna sorsoro di Frklay, ul¬ 
timo film di ke Cube. 


Giro MBF, 

seguo MC dal numero uno e devo 
dire che rimango piocevolmente 
sorpreso dai suoi progressi mensi¬ 
li... Spero che avrai il tempo di rì- 
sporidere a queste mie domande: 


1) Quell sono i migliori cinque 
giochi sportivi di sempre per MD? 

2) E i migliori tre RPG? 

3) È già uscito Nitro Wrecks? 

4) Uscirà NHL '96? 

5) Vale lo peno comprare NBA 
Jam TE se ho già NBA Jom? 

6) È meglio Phantasy Stor IV o 
Shinìng Force R? O S<^il? 

7) Le schede da bar di Vìrtua Fi- 
ghler 2 e Doytona USA sor>o sta¬ 
te concepite apposto per questi 
giochi? Interxio dire, %ono inter¬ 
cambiabili o sono degli esemplori 
unici? 

8) Butto meglio Rigrood Sago o 
Virtua Hydiide per Saturni 

9) Doytono USA è stuperxiol 

10) Sul numero 14 avete mostrato 
delle foto tratte dai bellissimi de¬ 
mo degli Soovenger per 32X. AAa 
vedremo mai dei giochi con lo 
stesso grafico? 

11 ) Il Mega CD è un fiasco? Se¬ 
condo me, si... 

12) Secondo me il GG ha votkÌu- 
to mer>o del GB perché - a porte 
una serie dì conversioni mal fatte- 
non possiede un RPG come Zel- 
do: Lkilc's Awalcening... 

13) Uscirà P erfect Heven per MO 
o32X? 

Sargio Ponti 
(Troforello, Torino) 

PS; Metallica Forever! 

1) NHL Hockey '94, NBA 
Jam TE, Virtuo Rocing, Fifa 
Internotionol Soccer '95, 
POA Tour GoH 3. 

2) The Legend of Thor 
(orpg), Shining Force 2, 
Londstolker. 

3) Nope. 

4) Yep. 

5) Se fossi in te venderei 
NBA Jam e mi cozzerei 
l'updote di brutto. 


6) Sono tre titoli indispen¬ 
sabili per un fanatico degli 
RPG. Il mio preferito tutta¬ 
via resta Soleil, perché A 
molto arcade. 

7) I giochi di cui parli sono 
stati sviluppati con l'ausilio 
del Model 2 dello Sego, 
una board sviluppota dai 
geni dell'AM2. 

8) Virtua Hydiide è una 
ciofeca colossale. Rigrood 
Saga butta meglio (non che 
ci voglio molto)... 

10) Certo: le immogini so¬ 
no tratte anche da ambien¬ 
ti virtuoli che costituiscono 
gli scenorì dei prossimi ti¬ 
toli per 32X degli Scoven- 
gari 

11 ) Beh, considerando che 
lo Sego ha venduto più di 
un milione di unito e che di 
tonto in tanto escono titolo¬ 
ni massicci come 
Eorthworm Jim CD e Eter¬ 
nai Champions CD, direi 
che ki situazione non A cosi 
grigio... 

13) No, A previsto solo per 
Saturn, checché ne dica 
quakhe ohro rivisto ... 


Profeheo MBF, 

sono un ragazzo dì sedici anni, 
possessore dì uno stromìtìco Aée- 
godrive e di un Sotum. Tì scrivo 
innanzìlutto per forvi i compli¬ 
menti per Mego Console, ma so¬ 
prattutto per dire lo mia su un 
paio dì argomenti che mi slarmo 
a cuore. 

1) Street Fighler 2 versus Mortai 
KofnbatR 

E ora di finirla con queste stupide 
discussioni do bombìnì: ognuno 
gioca con dò che più gli piace, lo 
impazzisco per Virtua Fìghter e 
mi rivedo tutti i replay che voglio 















(onchc se con l'effetto a scompar¬ 
sa del poligoni, OavkJ Copper- 
field cb^...). 

2) Ho potuto giocare a (ondo i ti¬ 
toli per 32X ed in particolare a 
Virtua Racing Deluxe e Star 
Wors Arcode e li ho paragonoti 
con t primi titoli per Satum (Vir- 
luo Fìghier, Clockwork Knight e 
Vidory God) e sinceramente so¬ 
no scettico di fronte a notizie del 
tipo Doytona o VirKio Fighter per 
32X, così come lo sono per Vìrfua 
Striker, Daytona o Sega RaRy per 
Satum. Sarà l'effetto Virtua Figh- 
ter, che ne so... Concludo col ri¬ 
petere - lo ho già fatto capire 
hMEF • che tra il Satum e il 32X 
c'è un obisso. 

3) Sono preoccupato per quonto 
riguarda l'incompatibìlitò tra il 
Satum Europeo ed AmericarK> ri¬ 
spetto a quello nipponico. Foron- 
no qualche adattatore? Non vo¬ 
glio passare tutto la vHo a studia¬ 
re il giapponese? 

4) Perché r>on diminuite o togliete 
quegli inutili box dolle recensioni? 
Preferisco sapere qualcosa di più 
sullo qualità del gioco e rxxi e ci 
sono ormi o donrKiti bonus spie* 
goti per Filo e per segno... 
Sperando in uria prossimo pubbli¬ 
cazione, colgo l'occosiooe per sa¬ 
lutare il mio mego amico Massi¬ 
mo. Lungo vita agli H-Block e 
all'MBF .. 


Simone "Ken*X'* Giunti 


2) Daytono per 32X non è 
mai stato annuncioto uffi¬ 
cialmente, mentre Virtua 
Fighter sarà presto dispo¬ 
nibile per l'upgrode del 
Megadrive. Non compren¬ 
do lo scetticismo su Dayto- 
rsa per Satum: è già dispo¬ 
nibile da un paio di me¬ 
si ed è una favola. Se¬ 
ga Rally e già in fase 
di conversione (al pari 
di Vìrtuo Fighter 2) e 
Tuscita di Virtua 
Striker per Saturn è 
prevista per Natale. 

E chiaro che le 


versioni cosolinghe non so- 
ronno identiche ai coin-op, 
ma quanto si è visto finora 
lascio ben sperare per il 
futuro. 

3) Non si sa ancora nulla 
di preciso, anche perché le 
versioni americane ed eu¬ 
ropee non sono ancoro sul 
mercoto... 

4) Grazie per il suggeri¬ 
mento. E voi che state leg¬ 
gendo che coso ne pensa¬ 
te? 


Coro MBF, 

non è lo primo vobo che ti scrivo 
e non sarà l'ultimo. Grozie per 
over pubblicato uno frase dello 
mio precedente lettera nel box 
'compìononoenti*. Quondo riesco 
a trovare quolche momento libero 
scrivo missive da delirium tre- 
mens... Il fatto è che dopo tre ore 
di ripetizione di storia e filosofia 
(ehi, se H serve una n>ano, io so¬ 
no quo... NdMBF) non ho più la 
testo a posto. Ed oro un po' di 
domandine... 

1) Insommo vedremo mai Sazon 
Eyes in inglese^ 

2) Che mi dici di Heìmclall e Voy 
per MCD? 

3) Quando dovrebbe uscire Limar 
* 7 per MCD? 

4) Ci si puà fidore degli odottatorì 
per cort dell'MD americano o 
giapponese? 

5) Potrei collegare il MD/MCD al 
monitor? Come? 

ó) È vero che lo serie dì Phonlasy 
Star sarò convertito per MCD. E 
vero? 

7) E meglio comprare subito 
EorthWorm Jim in CD oppure 
aspettare il seguito in cartuccia? 
Solutoni olio redo e o tutti i 
lettori do... 


Luco Milosi 
(Rome) 


T) No. 

2) Due titoli mediocri. Vuoi 
un bel gioco per MCD? Bec¬ 
cati lo versione su disco 
compatto del fantastico 
Shodowrun. Se ami il cy- 
berpunk è un must. 

3) A dire il vero dovrebbe 
già essere in circolazione 
quando leggerai questa ri¬ 
sposta. 

4) Dipende dal tipo di 
adattatore. I migliori in ge¬ 
nere funzionano con il 90% 
dei giochi. 

5) Tramite semplice presa 
Scart. 

6) Si parlava di una collec- 
tion dei vari episodi, mo 
non è stata fornita alcuna 
data di uscita. 

7) Cuzzati la versione su 
CD: ne vale veramente la 
peno. 


Coro MBF, 

questo é la sedicesima lettera che 
H scrivo: spero che sia la volto 
buona. Innanzitutto complimenti 
per b rivista: siete i migliorii Le 
mie rubriche preferite sono Sa- 
tum Zone e b Mega Mail. Oro ti 
pregherei di rispondere olle mie 
domonde. Ah, dimenticovo dì 
presentarmi: sono Daniele e scri¬ 
vo do Torino e attualmente pos¬ 
seggo un Megodrive... 

1 ) Siccome a settembre mi com¬ 
pro un Sotum sono indeciso tra b 
versione americana e quelb giap* 
ponese. Tu cosa mi consigli? 

2) Quondo esce Street Fighter 
Zero per Satum? 

3) E Street of Roge IV per Satum? 

4) Secondo voi è me^io il Satum 
obPSX? 

5) E' vero che b Tokoro conver¬ 
tirà The King of Fighter '94 per 
Sotum? 

6) Quando recensirete Street Fi¬ 
ghter The Movie per Satum? 

7) Quonto durerà ancora il Me¬ 
gadrive? 

8) Che giochi mi consigliate dì 
comprare assiemo al 

Sotum? 

Siete rodiedi di¬ 
struttivi... Ciao 
da 


Daniele Mazzarelli 
(Torino) 


1) Ne riporiiomo in ma¬ 
niero approfondito nello 
spozio Sotum Zone. 

2) Non è stato ancoro uffi¬ 
cialmente annuncioto, ma 


si vocifera che ol rientro 
dalle vacanze Street Figh¬ 
ter Zero sorà già disponibi¬ 
le... 

3) Non si so nullo di un 
quarto episodio dello sogo 
dello Ancient Software. 

4) Oh, Gesù... 

5) No, al momento lo 
Tokoro sto terminando 
Steomgeor Mosh, un gioco 
del tutto inedito per lo 
piattaforma o 32-bit dello 
Sego. 

6) Non oppeno sorà termi¬ 
noto. 

7) Lo plosttco resiste centi¬ 
naio di anni ... 

8) Doytona USA e Virtuo 
Fighter di brutto. 


Cora reclozìor>e di Mega Conso- 

b, 

ho fredtci onni e ho appena co¬ 
minciato a leggere b vostro rivi¬ 
sto. Trobscìando i complimenti, vi 
chiedo dì rispondere olb mie do¬ 
mande: 

1) Posseggo un Megadrive e un 
Mega CD. Mi consigliate viva¬ 
mente di acquistare il 32X? 

2) Codilloc & Dinosaurs non ero 
un picchìoduro a scorrimento? 

3) Slam City è simile a Corpse 
Killer? Quar>do b recensirete? 

4) Posseggo Fifa Soccer, mi consi¬ 
gliate di comprare l'edizione '95? 


5) Per quanto tempo oncoro usci¬ 
ranno giochi per Mego CO? 

6} LetKal Enforcers 2 é dì gran 
lungo migliore del suo predeces¬ 
sore? 

7) Lo versione MCD dì Sensible 
Soccer ò migliore di quella per 
Amiga? 

Cioo e grazie di tutto! 

Stofono Bomordi (Roma) 

1) B«h, so non hai intonzio- 
no di comprare il Sotum e i 
gtochilli del 32X ti attizza¬ 
no... 

2) Il coin-op dello Copcom 
non ho nullo o che fare con 
il loser-gome dello Rocket 
Science: sono entrombi 
trotti do un celebre funsetto 
omerkono, ma sono molto 
dhrersi tra loro... 

3) Lo recensione è immi¬ 
nente, ma non butto un 
granché bene .«* 

4) Solo se orni olio follia lo 
simulazione dello EA... 

5) Finché ci saranno 
software house disposte 
od investire denaro in uno 
piattaforma che vonto uno 
bose istallato di oltre un 
milione di utenti ... 

6) Non direi. 

7) No, ! due giochi sono so¬ 
stanzialmente identici. 
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COMPRO giochi di ruolo (RPG) 
per Megodrìve, in porticokire cerco 

Might & Magic 1 e 2 e tutti i 
Rastan Saga. 

- SIMONE BARTOLINI, Via P. 

P. Posolini 26, 50064 Inciso VgI- 
dorno (Firenze); Tel. 
055/8336402 

VENDO i seguenti giochi per Me- 
godrive: Dynamite Heoddy 
(JAP; ì 55.000), Eternai 
Champions (USA; £ 50.000), 
Sensible Soccer {Z 50.000), 
World Of lllusìon (JAP; £ 
25.000), Ranger X ‘ (£ 
30.000), FI (£40.000), CW- 
nov (£ 15.000), Rood Rash 
(£ 18.000), Zombles (£ 
30.000), Rock ^N' Roll Ro- 
cing (£ 52.000). Vendo inoltre 
per Mega CD: Snatcber (£ 
55.000), Voy (£ 55.000), Ri¬ 
se Of The Dragon (£ 
55.000), Sol Feace (Euro; £ 
15.000), Cobra Command 
(Euro; £ 15.000) e molti demo su 
CD. Vendo anche Game 6ear più 2 
giochi a £ 145.000. 

ANDREA GAnO,C. so Asti 9, 
12043 Canale (CN); Tel. 
0173/979536 

VENDO console Megodrive com¬ 
pleta di joypad con turbo più giochi 

(Topolino Manlo, Mortai 
Kombat II, Aladdin, Zom- 
bies, Quackshot, World Of 
lllusion e Sonk 1), odottotore 
e, in regalo, molti numeri di Mortin 
Mystere è un puzzle di 2000 pez¬ 
zi. Prezzo do concordore. 

- ROY FOLLONE, Vio Enrico Toti 
6, 90020 Castellono Siculo (PA); 
Tel. 0921/562424 (dopo le 
19.00) 

VENDO i seguenti giochi per Me- 
godrive: Sonic (£ 20.00()), Fa¬ 
tai Fury (£ 30.000), Dick 
Trocy (£ 30.000), Ghools 'N' 
Ghosts (£ 30.000), Qiack- 
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shot (£ 35.000), Castle Of ll¬ 
lusion (£ 35.000), NHL f 
Hockey (£ 40.000), World 
Of lllusion (£ 40.000),^ Won- 
der Boy In Monster World 
(£ 40.000), Street Fighter II 
Plus (£ 40.000), oppure tutto in 
blocco a £ 280.000 anziché £ 
340.000. 

- NICOLA MOLLO, Via AAortiri 
23/A, 12014 Demonte (CN); Tel. 
0171/955988 oppure 95258 

VENDO console Master Sy¬ 
stem più 2 joypod, 9 giochi 
(Hong On, The Labyrinth, 
Ghostbusters, Action Figh¬ 
ter, After Burner, Asterix, 
Back Te The Future Part Ili 
e Operation WoH) e cavi, a £ 
250.000. Vendo inoltre per Mego- 
drive Wofverine (£ 99.000) e 
Super Street Fighter II Tur¬ 
bo, versione europea,, a £ 

149.000. Scombio il tutto ah Ate- | 
gadrive. 

- DAVIDE PENTEO, C. so De 

Stefanis 11/24, Genovo; Tel. 
010/8398190 (ore posti) 

VENDO/SCAMBIO lo cartuccia 
Sub-Terrania per Megadrive, 
con uno dei seguenti titoli, sempre 
per Megadrive: D&D Warrior 
Of The Eternai Sun, Ys III, 
Lunar, Phantasy Stor, So- 
leil, New Horizons, Todd's 
Adventure In Slime World, 
The Lost Vikings, Steel Em¬ 
pire, Vìew Point, Snooker, 
Mega Bomberman. 

GAETANO MUNGO, Corso 
Colombo 4-13, 17100 Sovona; 
Tel. 019/820359 (dolle 13.00 
alle 14.00) 

VENDO/SCAMBIO li seguenti < 
giochi per Megadrive: Sub-Ter- 
rania (Euro; £ 50.000), World 


Cup USA 94 (Euro; £ 45.000), 
Streets Of Rage ili (Euro; £ 
55.000), Wacky Worids i- 

Mouse (USA; £ 55.000), Mor¬ 
tai Kombat 1 (Euro; £ 
40.000), Gronde Slam (Euro; 
£ 25.000), tutti con monuole e 
custodie originale. Separatamente 
oppure tutti in blocco a sole £ 
260.000, oppure scombio con Me¬ 
ga 32 0 Mego<0. 

- FULVIO SCIARRETTA, Vip 
dei Geroni 67, 00171 Roma; Tel. 
06/2312314 

VENDO le seguenti cortucce per 
Megadrive: Rise Of The Ro- 
hots (£ 45.000), Mortai 
Kombat II (£ 55.000), World 
Of lllusion Starring Mickey 
Mouse, Donald Duck (£ 
25.000). 

- ANTONIO DE BIASE, Viole 
della Repubblico 25, 80012 Cai- 
vizzano (NA); Tel. 
081/7122188 

VENDO/SaMBIO i seguenti 
giochi per Megadrive: Topolino 
Mania, Pitfall: The Mayon 
Adventure, Sonic 2, Super 
Fontasy Zone. Cerco Streets 
Of Rage ll/lll, Eorthworm 
Jim, Soleil e Urban Strike. 

- ALESSANDRO LARRUSSO; 
Tel. 0824/47866 

VENDO le seguenti cortucce per 
Megadrive: Taz-Mania (JAP o 
con odottotore; £ 35.000), 
Moonwalker (Euro; £ 
35.000), World Of lllusion 
(Euro; £ 50.000), Revenge Of 
Shinobi (Euro; £ 40.000). Tutti i 
giochi sono originali, in perfette 
condizioni e completi 
del proprio monuole. 

Si;richiede la massi¬ 
mo serietà. Annuncio 
valido per il Veneto. 

- FRANCO TODE- 
SCO, Piozzo B. Santi- 
moria 17, 35030 Vo' 

Vecchio (PD); Tel. 
049/9940143 (ore 
posti) 


VENDO Mega 32X omericano 
più i seguenti giochi; Doonv Star 
Wars Arcade, Mortai Kombat 
Il e Goff. Il tutto o£ 700.000. 

- CARLO MIUNO, Via Prìarug- 
gio 35/30, 16148 Genovo; Tel. 
010/3993071 

VENDO Game Gear nuovissi¬ 
mo con quattro giochi e odottotore 
per 220 V, o £ 200.000. Inoltre, 
per Super NES, vendo o scombio i 
giochi Batman Returns e 
Street Fighter Turbo, rispetti- 
c vomente o £ 50.000 e 80.000. 

• LUCA MAZZONETTO, Vio 
Kennedy 59, 30020 Fossalto di 
Piove (VE); Tel. 0421/679364 
(ore posti) 

VENDO Game Geor più TV 
Tuner e tre giochi (Sonic, Pa¬ 
perino, Topolino) a £ 

300.000 trottabili. 

• DANIELE; Tel. 0522/672811 
(ore posti) 

VENDO la cortuccio The New 
Zealand Story per Sega Moster 
System a £ 30.000. 

- MASSIMO BAGLIANI, Via D. 

Conti 14/C, 13010 Villata (VC); 
Tel. 0161/310192 

VENDO console Megodrìve 
con joypad, arcade p. stick, trosfor- 
motore, mocfifico e sette cartucce a 
£ 300.000. Vendo inoltre collezio¬ 
ne completo in ottimo stato di 
Consolemania e Game 
Power in blocco. 

- ALBERTO; Tel. [prefisso di Ge- 
novaj 813680 (ore pasti) 


VENDO Game Geor 8-bit con 
Columns incluso e 6 giochi: Sonic 
1, Sonic 2, Taz-Mania, Su¬ 
per Kick Off, Olympic GoM e 
Castle Of llbsion, anche sepo- 
rotomente, a prezzo incredibile. 
-BRUNO; Tel. 0125/612886 

VENDO i seguenti giochi per Me- 
gadrìve; NBA Jam (£ SÌOOO), 

Sensible Soccer (£ 55.000), 
Tìny Toon Adventures: Bu- 
ster's Hidden Treosure (£ 
50.000), Andre Agassi Ten¬ 
nis (£ 45.000), The Flintsto- 
nes (£ 45.000), Sonic The 
Hedgehog (£ 30.000), oppure 
tutti in blocco 0 £ 250.0()0.1 gio¬ 
chi sono tutti in perfette condizioni 
con le istruzioni. 

- SERGIO LECCHI, Via Fora 
2/e, 24040 Cononica d'Adda 
(BG); Tel. 02/90989237 

VENDO console Super Nin¬ 
tendo più settanta giochi fra cui 
titoli recentissimi come Perfect 
Eleven e Super Tarrkan 2. 

- FRANCO; Tel. 02/26820574 

VENDO nove giochi per Megadri¬ 
ve (Menacer 6 games, 
Cool Spot, NBA Jom, PGA 
Tour Golf, Winter 
Challenge) e Prince Of Per¬ 
sia, Sol Feace, Cobra Com¬ 
mand per Mega-CD. Prezzi da £ 
30.00(). Inoltre cerco Desert 
Strike, Jungle Strike, Land- 
stalker, Flashbock per Mega¬ 
drive e Tliunderhawk, Battle- 
corps, Soulstar, Lunar per 
MegthCD. 

- ALESSANDRO RIVA, Via Fo¬ 
ce 7/B, 22040 Givate (LC); Tel. 
0341/551526 


SECONDO m 
UNA VERA 


'STA RODRICA E 
PORCATA... 
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ADDAMS FAMILY VALUES 


F/ ASTAL (SS) 


CHAOTIX (32X) 


FEVER PITCH 


JUSTICE LEAGUE TASK FORCE 


in^ii 


MEGAMAN (GG) 


# NFL QUARTERBACK CLUB (32X) 


PUTTY SQUAD 


ROAD RASH (MCD) 


SIDE POCKET 2 (SS) 


SUPER PARODIUS D. PACK (SS) 


10 - iWEGAS!! 
5 Aseldico 


9 - Totale!! 
4 • Pesante 


8 - Radicale! 
3 - Pericoloso 


2 - Letole! 
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veto letto la recensio¬ 
ne, acquistato il gio¬ 
co ed ora... buttato 
un'occhiata 
trucchii Oltre 
ad essere "il" basket 
fondamentale per il Me¬ 
gadrive, i titoli della se¬ 
rie di NBA Jam so- ^ 
no famosi poiché 
contengono una 
messe di gicKatori se¬ 
greti, fra cui cele¬ 
brità come il presi¬ 
dente degli Stati 
Uniti, Bill Clinton, 
e la sua bellissima 
consorte (er...), Hil- 
laryl Leggendo le ri¬ 
ghe che seguono, po¬ 
trete apprendere in che 
modo reclutare codesti 
personaggi così come tutti 
quelli che si celano nei recessi 
della Tournament Editìon: okay ra 
gaxzì, è il mo¬ 
mento di anda¬ 
re "on fire"! 


SPECIHLE mm 


STflTS 


fimi 


JWI m! 


CPU 


In linea di massima, 
lire le iniziali segreto occorre 
usare il pulsante appropriata 
insieme allo START, anche se 
in alcuni casi il tasto C va pre¬ 
muta da solo, senza la pres¬ 
sione simultanea di altri tasti; 
indicheremo queste eventualità aggiungendo la 
parola "soltanto" accanto alla lettera C. 

La cosa potrebbe sembrare ovvia ai "jammistì" più 
esperti, ma non potete immaginare quanto perso¬ 
ne ci telefonano in redazione per chiederci come 

inserire queste benedette iniziali. 
Per risolvere definitivamente i vo¬ 
stri problemi e dare un po' dì fiata 
alle nostre centralinista, eccovi una 
guida "step-by-step" per portare 
sul parquet il vostro personaggio 
segreta preferita, usando Bill Clin¬ 
ton come esempio (le sue iniziali 
sono eie, e lo sequenza di tasti da 
premere per inserirle è A, C soltan¬ 
to, e B). 


















NOME 

M^Stubbington 
JayMoon 
Chris Kirby 
Snaka Palmer 
Jason Fakus 
Mike Muskett 
Neil Hill 


SOPRANNOME 

Moosekat 

Moon 

Kkby 

Sfloke 

Fakus 

Musketl 

Hi» 


TASTI DA PREMERE 

B, C, C soltanto 
Csdtonto, A,B 
B, C sohaiito, C 
A,C,B 

A, C soltanto, C 
8.B,C 

a,b,a 


Pie rrersvt 




1) Selezionate l'opzione YES per inserire le iniziali 
del personaggio segreto. 

2) Usando il pod efirezionole/ evidenziale la lettera ''C". 

3) Ora premete, senza mollarlo, lo START. 

4) Premete il tasto A per confermare l'iniziale, e la¬ 
sciate andare lo START. 

5) Spostate il cursore sulla lettera "1". 

6) Premete il tasto C per confermare la "I". 

7) Spostate il cursore sulla lettera "C". 

8) Tenete schiacciato lo START e premete il tasto B. 


E voilà, adesso Bill Clinton fa parte della vostra 
squadrai Ora non vi resta che sfruttare gli elenchi 
che seguono per ottenere il resto dei personaggi 
segreti. E se non riuscite ancora a farli apparire, 
non telefonateci di nuovo in redazione perché ciò 
che possiamo fare via covo é ben poco. Provateci 
ancora e ancora, se necessario. 


— TOniGHT 9 ntRTCH-UP - 


im V 

9 A 5 




NOME 

Asif (houdhri 
Don Feinstein 
BrettGow 
ErkKuby 
Alex De Ludo 
Erk Samukki 
kott Scheno 
Wes Utile 


SOPRANNOME 

ChowChow 
Weosel 
Brutoh 
Kabuki 
Focime 
Air Dog 
KidSilk 
Scooter Pie 


NUZIALI 

AMX 

RAY 

LGN 

DAN 

XYZ 

AIR 

KSK 

HTP 


TASTI DA PREMERE 

( sohoflto, A, C 

B, A, C soitonto 
A, B, C soltanto 
C soltanto, B, A 
8,B,A 

C, C soltanto, B 
C soltanto, B, C 
A, C soltanto, C 




« Cepperei dw é$ntH OrcMe a non avvidnar/i 
troppo 0 pottehbo mordervi... 
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PANUNE miMIWM .ifT . ? foty 
PMtIBIIB tlM MtaM 
denti erse ^ s *~Mf 

SECtéUatB BMNWS - 


ié Hio aal érpff '96 m mwvi $ceha dei 
Los Angehs CUppers: Jay Moooi 


TEAM ACCLAIM 



Mù thè ratta à nomo i Weotet? Perdté 
non rpmkosa tome Marta o Paolo o tolgi? 


Mister Chow Ckow, mi semhra gnosi oro à 
topAord / topeH vero? 
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TEAM WILLIAMS 


tm 


NOME 

SOPRANNOME 

INIZIAU 

TASTI DA PREMERE 

Mark Turmell 

Turmell 

MJT 

A C soltonto, A 

Jomie Revitt 

Revitt 

RJR 

C soltanto, A C 

SoiDivjto 

Divita 

SAI 

A C, C soltanto 

Shawnljptak 

Liptak 

SL 

C soltonto, B, B 

Tony Goskie 

Goskie 

TW6 

1, C soltonto, A 

John Corhon 

(oHton 

JMC 

C,C,B 


NOME 

SOPRANNOME 

INIZIALI 

TASTI DA PRERAERE 

Lorry B«d 

Bird 

BRD 

AC,A 

Corel Ikuekowski 

Blor 

Bli 

C, C soltanto, C 

Masrotte BuH 

Benny 

BNY 

B, C soltanta, C 

Mosrotte Homet 

Hugo 

HGO 

C soltanto, C, A 

Mosrotte WoH 

Crunch 

CRN 

A B, C sobonta 

Mosrotte Gorilla 

SunsGoriUo 

GOR 

C soltanto, B, B 


\ ' V 1 f = ■ • • * ‘ J 
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'•a.%T, 


Il primo (h» tolofooa por tUoéoro aotoro I 
dioot à Mìa Jom 71 vorrò pmlto 
sovoramooto... 


Va btoo darsi m "ritt^oo" primo S 
toorioriato, m qvoste mi sombra éavvoro 
Hoppol 



(arai Ueitkowsky omstro tatto ì proprio 
potooriak... 


D'oaordo, è ao dmat modo, aw (ordiamo 
à mooto o oro oo po'di sorktó... 



TEAM DELLE CELEBRITÀ 


NOME 

SOPRANNOME 

INIZIALI 

TASTI DA PREMERE 

Bill Clinton 

BClinton 

eie 

A C soltanto, B 

Hillary Clinton 

H Qinton 

HC_ 

C soltonto, B, C soltanto 

Principe Corlo 

Clxirles 

ROY 

B, A C soltanto 

Heovy D 

Heovy D 

HVY 

A C soltanto, B 

Jony JeK 

iozzyJeff 

JAZ 

C.AA 

Will Smith 

Fresh Prinre 

WIL 

C, B. C soltanto 

FronkTTtomos 

Thomos 

SOX 

B, C soltanto, A 

R CuRntnghom 

Conni nghom 

PHI 

C soltanto, A C 

MikeD 

MikeD 

MKD 

C, C soltanto, C 

AdRock 

Adrork 

ADR 

C soltanta, C, B 

Ma 

Ma 

Ma 

B, 6, C sortita 


Sooo Komp, 00 minimo A rispetto por f 
povero Frindpe Cork d'In^òherro... 


T xAf 






Scoop sopsow®**"^* ^ 
rntai^ • 

































Cosa d fa una rogano m meno a ^sfi 
eaergomeni? Ah ìh), è Mark formata* ^ 


Ma oltre al Team Wttiams t*é arnhe t 
Team ferrori e qve#o termi fon? 


IRUOCHI VARI 


Come dite? I personaggi segreti non vi bastono? Beh/ al¬ 
lora beccatevi questa serie di cheat e poi diteci quanto 
stupore hanno provato i vostri amici nei vederli in azio¬ 
ne; per attivarli dovete essere veloci e inserirli nella 
schermata con lo scritta Tonight^s Match Up. Una volta 
padroneggiato il metodo di inserimento dei codici, sarete 
in grado di inserirne due o più alla volta. 

U — UP (SU) 

D — DOWN (GIU') 

R — RIGHT (DESTRA) 

L — LEFT (SINISTRA) 

B — TASTO B 
A — TASTO A 
C — TASTO C 


TRUCCHI CON MESSAGGI 


SHOT PERCENT DISPUY 

QUKK HANDS (SETTER INTERaPTION) 

MAX POWER (INCREASED POWER) 

POWER-UP GOAL TENOING 

POWER-UP FIRE 

POWER-UP TORIO 

POWER-UP 3 POINT SINCREASE 

POWER-UP DUNK 

POWER-UP PUSH 


U, U, D, 0, R 
UCll/A/R 
R, R, l, R, B, I, R 
R/ U/ D, R, D, U 
D, R/ R, I, A, L 
I, I, I, A, D, 0/U, l 
U,D,UR,ID,U 
UR,A,*,B,A 
0, R, A, I, A, R, 0 


Adef $0 ó sono anfhe i gorilh! Chissà (osa 
d ospotta nel futuro prossimo venturo... 


Chissà (hi e piu presentabile di guasti due 
tiri... 


^ Moie ttSII MltM 

A- V IMttS MtSTM 

o MMHsini 

^ PMtlBM %m UUOM 

T «»enii mìm 

iKtMNBtB lOi m S 
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GAME GEAR 


Poco disposto a sfigurare di fronte al fratello maggiore, anche la 
versione Game Gear contiene una buona quantità di personaggi 
nascosti. Di nuovo, a ogni iniziale corrisponde un diverso tasto do 
premere per confermarla. Per farveli identificare senza sprecare 
una montagna di parole, useremo le seguenti abbreviazioni: 

TI a tasto 1 
T2 a tasto 2 
ST a START 


TRUCCHI SENZA MESSAGGI 

SPINTA AD UN AVVERSARIO E CADUTA DI ENTRAMBI: U, U, U, U, l, U U A 

SPINTA AD UN AWERSARtO E CADUTA DEL COMPAGNO DI SQUADRA: U, U, U, U, l, U U 6 
TEIEPORI PASS: U, R, R, l, A, D, I, l, R, B 

HIGH SHOTS: U, D, U, D, R. U, A, A, A, A, 0 

SPEED-UP: U, U, U, U, l, L, l, l, B, A 

SlIPPERY COURT: A, A, A, A, A, R, R, R, R, R 

TRUCCHI EXTRA: 

Per attivare i seguenti trucchi, dovete prima inserire que¬ 
sto codice durante la visualizzazione dello schermo dei ti¬ 
toli: 

C, SU, GIÙ', B, SINISTRA, A, DESTRA, GIU' 

PER BATTERE 26 SQUADRL* ÌRStrìre le Wziali END 
PER BAHERE 27 SQUADRE: inserire le Wziali JAM 


TEAM SWAPS ON SUBS SCREEN: tenete premati SU e B per 2 secondi 


NOME 

Bill Clinton 
Hillory Clinton 
Principe Carlo 
Heovy D 
JozzyJeff 
Will Smith 
Frank Thomas 
R Cunninghom 
Larry Bifd 
MikeO 
AdRock 
MCA 

Moscone Goriflo 
Moscone Homet 
Moscione Wolf 
Mo^ne Bull 


SOPRANNOME INIZIALI 

B Clinton CK 

H CSnton H(_ 

Chories ROY 

Heovy D HVY 

Jozzy JeH JAZ 

Fresh Prince WIL 

Thomas SOX 

Cunninghom PHI 

Bird BRD 

Mike D MKD 

Adrock ADR 

MCA MCA 

Suns Gorilla GOR 

Hugo HGO 

Crundi CRN 

Bermy BNY 


TASTI DA PREMERE 

T2, Tl, n 
TÌ.Tl.ST 
T2,T2,ST 
ST, T2, T2 

TI, ST,ST 

ST, T1,T2 

TI, ST,ST 
T2,ST,T1 

ST, ST, Tl 

TI, T2,ST 

ST, T1,T2 
ST,T2,T1 

TI, ST,T1 
T2, ST, Tl 

ST, ST, T2 
Tl, ST, Tl 


è 


NEGH CONSOLE 


SI 


























I porcospino azzurro dolio grande 
è una delle poche costanti dì questo 
universo videoludico in contìnua evo¬ 
luzione ed espansione. Inoltre è uno 


espansione 
dei pochi personaggi videoludici che 
abbia messo in seria difficoltà i redattori dì trucchi 
e soluzioni per riviste come la nostra. In attesa di 
Chaotix sul 32X, il team di Mega Conso- 
le ha lotto 


un tuffo nel passato per 
realizzare la presente guida completa 
ai trucchi per i giochi di Sonic... 


fine a tutte le 
sue vite/ il con¬ 
tatore dovreb¬ 
be segnare 
9'*: questo si¬ 
gnifica che po¬ 
trete avvalervi 
dì un numero 
infinito di 
Tails! 


SiUZIONi DEL LIVELLO 

Nel primo sequel della serie/ fanno il 
loro esordio Tails e un'opzione per II 
gioco in coppia. Per ottenere la possi¬ 
bilità di selezionare il livello di parten¬ 
za/ andate al Sound Test/ dopodiché 
ascoltate in sequenza i brani 19/ 65/ 
09 e 17; fatto ciò/ non vi rimane che 
tenere schiacciato START e premere il 
tasto A. 


Come per la 
Selezione del 
'' ^^1 Livello/ anche 

in questo caso 

copa- 
tino alla scher- 
mata 
Sound 

tivate i brani 19/ 65/ 09 e 17/ poi premete A e 
START durante la visualizzazione dello schermo dei 
titoli per ottenere la Selezione del Livello/ ma tor¬ 
nate al Sound Test. Questa volta/ ^ 

attivate in sequenza i brani 
04/ 01/ 02/ 06/ 01, 09/ 


I COMPLETI GAME AND EMERALDS Di 
I FIRST LEVEL 

E' possibile completare l'intero gioco 
raccogliendo tutti e 50 gli Smeraldi del 
Caos nel primo livello. Prima di tutto 
dovete andare alla schermata delle 
I opzioni (OPTIONS) e selezionare sol¬ 
tanto Tails. Poi, date inizio alla partita 
nel livello 1.1 e raccogliete 50 anelli 
per entrare nel Bonus Stage. Per far si 
che il trucco funzioni, dovete completa¬ 
re il Bonus Stage e raccogliere io Sme¬ 
raldo. In seguito, mentre i punti gua¬ 
dagnati sì assommano ai vostro totale, 
premete il tasto di RESET ed entrote an¬ 
cora una volta nella schermata delle opzioni. 
Andate al riquodro più alto, selezionate Tails e 
ricominciate daccapo a giocare. Dì nuovo, rac¬ 
cogliete 50 
per 

accedere al 
Bonus Stage. 

Se a 

completare 
sezione 
una 
scoprire* 
che primo 

Smeraldo è HQKSDI^HHiQDB \ 

ancora conteggiato. Ripetete quest'opera- 
zione finché non ottenete tutti e 50 gli Sme¬ 
raldi e il gioco sarà ai vostri piedi. 


VITE INFINITE NEL GIOCO UNO-CONTRO- 
UNO 

Per far si che il contatore delle vite di Tails indichi 
"-9"/ fermate Sonic nella zona della Mystìc Cave e 
spingete Tails addosso agli aculei. Una volta messo 


SELEZIONE DEL 
LIVEUO 

E' un trucco vecchio come il mon¬ 
do, eppure c'è sempre qualcuno 
che il venerdì ci telefona in reda¬ 
zione per sapere se esiste e come 
attivarlo; a tutti coloro che ancora 
non lo hanno scoperto e hanno in¬ 
tenzione dì chiamarci/ consigliamo 
di leggere quanto segue. Quando 
il logo della Sega si dissolve, pre¬ 
mete SU, GIU'/ SINISTRA e DESTRA, 
quindi tenete schiacciato il tasto A 
e premete START. Semplice come 
bere una damigiana di barbera 
tutta d'un fiato • •• 
































nata premuto il tosto A finché non porte il gioco. 
Oro, premendo B, Sonic si trasformerò in un anel¬ 
lo, mentre premendo A si trasformerà in quolsiosi 
sprite del gioco. Scegliete la forma che più vi piace, 
quindi premete il tasto C per confermarla. 


BALUAMO, I' TANTO TIMPO CHE NON LO 
TACCIAMO... 

Volete vedere il porcospino azxurro cimentarsi nel 
lo breolcdonce? Allora effettuate il trucco per la Se 
lezione del Livello, quindi resettate il vostro Mega 
drive e tenete premuto il tasto A per attivare il DE 
BUG MODE. Fatto questo, ondote in un livello qual 
siasi e premete A, B e C, dopodiché... godetevi k 
spettacolo! 


09, 02, 01, 01, 
02, e 04. Ora, 
prima di sce- 
gliere un livel¬ 
lo, tenete pre¬ 
muti GIU', A e 
START. Usando 
il Debug, inca¬ 
merate 50 
anelli nel livel¬ 
lo scelto, dopodiché spiccate un balzo: vi trasfor¬ 
merete così in un Super Sonici Per dare gii stessi 
attributi a Tails, fiottatevi su un teletrasporto e pre¬ 
mete C. 


GIOCARE A SONIC CON LA CARTUCCIA DI SONIC 
AND KNUCKLES 

Inserite la cartuccia di Sonic 1 nella cartuccia dì So- 
nk A Knuckles e accendete la console: vedrete ap¬ 
parire la scritta "No Way". Ora premete contem¬ 
poraneamente i tasti A, B e C del joypad. Apparirò 
una schermato segreta ottrcnrerso la quale potrete 
occedere a inediti livelli bonus utilizzando Sonic 
oppure Knuckles (per ottenere l'uno o l'altro dove¬ 
te cambiare il colore delle stelline nelle kone pre¬ 
mendo A, B o C). Questa schermata segreta é rko- 
noscìbile dalla scrìtta "Get Blue Spheres" e presen¬ 
ta le opzioni START, UEVEL e CODE. Potete cam- . 
biare i codici per accedere a diversi livelli 
dello stage speciale alterando i numeri e ^ 
premendo START. Eccovi quindi i codkì 
dei primi quattorcScì livelli... 


SBLiZIONB DEL LIVELLO 

li trucco per la Selezione del Livello é ancora oggi 
uno dei più discussi nella storia dell'editoria video- 
ludka, doto che la maggior parte dei lettori non 
riesce assolutamente a farlo funzionare. In realtà il 
trucco é corretto, ma per farlo funzionare occorre 
essere veloci come il vento. Dunque, quando il logo 
della Sega si é dissolto, premete in sequenza SU, 
SU, GIU', GIU', SU, SU, SU e SU. Poi, nella scherma- 


3659 

2965 

3610 

2921 

3737 

3053 

3698 

3009 

3482 

2809 

3454 

2765 

3582 

2898 


8960 

3192 

2354 

0274 

7423 

9029 

8191 

6111 

7286 

6267 

5429 

3348 

0497 

2104 


3263 

9023 

7327 

3999 

1487 

9071 

7375 

4047 

3167 

2575 

0879 

7551 

5039 

2623 


cioè quella con 
lo scritta "One 
Player Compe- 
tìtion", preme¬ 
te due volte 
verso il basso: 
apparirò cosi 
l'agognato op¬ 
zione per lo 


livello! 


CODICI PER ACTION UPLAY 

Dato che per Sonic And Knuckles 
non ci sono altri trucchi do effettua¬ 
re con la sola console, eccovi dei 
codki do usare con l'occrocchio del¬ 
la Datel: 


MUTAZIONI 

Effettuate il 
trucco per lo 
Selezione del 
Livello, quindi, 
aH'apparizione 
della scritta 
"One Player 
Competìtion" 
nella scherma¬ 
ta dei titoli, te* 


FFFFE 00001 
FFFEO 90001 
FFFE1 20009 
FFFE1 80099 
FFFE2 4000F 


SELEZIONE DEL UVEUO 
DEBUG MODE 
VITE INFINITE 
CONTINUAZIONI INFINTTE 
TEMPO INFINITO 


Dopo over compie 
tato un livello, tene 
te premuti A, B e C 
così facendo, il vo 
stro punteggio rag 
giungerà cifre vertì 
ginose! 


SELEZIONE 
DEL LIVELLO 


Durante la visualiz¬ 
zazione della scher¬ 
mata col titolo del 
gioco, premete SU, 
GIU', GIU', SINI¬ 
STRA, DESTRA, B e 
START. Tutto qui. 
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ignore e signori, ra- 
gazze e ragazzi, Bat- 
man e Robin, Gianni 
e Pinotto (okay, basta così o ti 
mando a pulire i gabinetti del 
cinema parrocchiale che c'è a 
pochi passi dalla redazione - Simon), 
benvenuti al consueto appuntamento con 
Megatrix, la rubrica che vi aiuta a comple¬ 
tare giochi più o meno difficili con mezzi 
nobilissimi (er...) quali la frode e l'inganno. 
A questo punto ci sta bene la battuta che 
l'androide Leon, in Biade Runner, rivolge a 
quel babbione di Harrison Ford dopo che 
questi ha accoppato la sua amichetta: "Sei 
fiero di te, piccolo uon>o?" Al che voi potre¬ 
ste rispondere: "Macchissenefrega!" 

Massi, dite quello che vi pare, in fondo vi¬ 
viamo ancora in un paese democratico, un 
paese dove tutti sono liberi di fare quello 
che vogliono: anche tirare monetine a Log 
nel giorno del suo ventiduesinìo complean¬ 
no! Fossero almeno state monete da 500 li¬ 
re...! Ma non indulgiamo oltre in questi non 
proprio piacevoli discorsi e passiamo a 
onorare la tradizione di questa rubrica pro¬ 
ponendovi, in primo luogo, l'indirizzo cui 
potete inviare i vostri trucchi... 


BATTLE CORPS 

MEGADRIVE 

del Livello 

Andate all'opzione per la partita d'allenamento 
(Practice Mode) e premete il tasto per inserire la pau¬ 
sa, quindi premete in sequenza B, A, B, A, DESTRA, 
A, C, SU e START. Una volta iniziato a giocare, sulla 
schermata per la selezione del personaggio dovrebbe appa¬ 
rire una mappa: da qui potrete selezionare il livello di partenza premendo 
SU o GIU' sul joypad. 


COMBAT CARS 

MEGADRIVE USA 

Correre so Qualsia ed eviden- 

Andale olla ®gxiT, quindi pre- 
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gioco 


Mego Console - Megatrix 

c/o Futura Publishing 
^ Via Edolo 29 
20125 Milano 


A cura di Fabio D'Italia 


PUNK 
MEGADRIVE 
Opzioni Segrete 

Cominciate a giocare come al solito, quindi premete GIU' e START 
per richiamare il menù delle opzioni. Poi, tenendo schiacciato il joy¬ 
pad verso il basso, premete DESTRA, DESTRA, DESTRA, SINISTRA, 
SINISTRA, SINI¬ 
STRA, DESTRA, DE- - 

STRA, SINISTRA, SINI¬ 
STRA, DESTRA, SINI¬ 
STRA. Se tutto ciò è sta¬ 
to eseguito correttamen¬ 
te, sulla parte bassa del¬ 
lo schermo apparirà un 
elenco di opzioni intese 
a togliervi un po' di ca¬ 
stagne dal fuoco. 1 _ 
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ROCK ROLL RACING 

MEGADRIVE 

Password 

Fermate I motori, che ci sono queste belle pos 
sword do inserire! 


• Liveilo di difficoltà ROOKIE: 

6150 QTCV VG 8 M 
WBVO QZF3 VGYZ 
PCDO STC3 RJ 6 N 
VINO MMFB QG 6 N 
QYLH KLCB QDPN 




• Livello di difficoltà VETERAN: 

XQLW MSCV WGGM 
6N5W T8F5 QG 6 M 
KS4C R 6 CS T5PM 
BI2C HQFD T 66 M 
GB9W TIC 8 7JPM 
ROlW HLFL I9PM 
MC5W TLCL 926M 
DF3W SMDV 92PM 
N25W JLBV 92PA 


• Livello di difficoltà WARRIOR: 

NJG 8 QLCV WG 6 M 

FKI 8 RPF3 QGÓM 

TF58 TRC3 QGPSA 

GZL 8 GZFB QGPM 

7FZ8 SNC 8 7JPM 

4KH8 QHFL IIÓM 

WJZ 8 QICL 926M 

SBX 8 T7DV 92PM 

XXX 8 J7BV 92PM 

5QB8 40D3 92PM 

WC27 nB3 92PM 


TAZ IN ESCARE FROM MARS 

MEGADRIVE 

Selezione del Livello, Pieno di Energia e... Altre Belle Cose 

Quando appare il 
logo dello Sego, 
prèmete A e B (di se¬ 
guito) sul joypod per 
il primo giocatore, 
quindi B e C (sempre 
di seguito) sul joy 
pad per il secondo 
giocatore; comincia¬ 
te a giocare, inserite 
la pausa, premete il 
tasto A (sui comandi 

che state usando per giocare, s'intende) e voilà, ecco apparire nella parte 
superiore dello schermo una finestra mediante la quale potrete selezionare 
qualsiasi livello, fare il pieno di energia o mettervi in grado di passare at¬ 
traverso i muri. 


BATTLEMANIA 

MEGADRIVE 
Selezione del Livello 

Andate alla schermata delle opzioni ed ef¬ 
fettuate le seguenti sistemazioni... 

• Difficulty su "Normal" 

• Control Set su "1" 

• Direction su "1 Way" 4 

Fatto ciò, ascoltate i brani "Silence" quat¬ 
tro volte e "Nothing 13" tre volte, quindi 

Y date inizio al gioco: potrete così 
scegliere il livello che più vi ag- 
grada. 




EARTHWORM JIM 

* 

MEGADRIVE 
Opzioni Segrete 

Eh sì, anche un verme ha i suoi segreti! Per accedere a un menù di opzioni 
"truffaldino", inserite la pausa durante la partita e premete A e SINI¬ 
STRA insieme, B, B, A, A e DESTRA insieme, B, B, A. Fra le tante cose, 
troverete pure il Cheat Mode segreto di David Perry! 

































CANNON FODDER 

MEGADRIVE 

Codkì 


Okay, mi serve qualcuno 
che inserisca questi codi¬ 
ci, perché da solo pro¬ 
prio non ci riesco, sono 
troppi. Allora... tu, tu e 
tu, con me! 


MISSIONE 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


CODICE 

UZHNC 

JHHJI 

OFUA 

DNKFG 

ATGGF 

NFANH 

CFJCD 

TRVNG 

WYNYB 

DYQRH 

lOMVI 

BIZJF 

GKXJE 

HWZFC 

MMRNE 

TNZBI 

YPXBH 

VZFUE 

GXEVE 

DHNNC 

ULNB 

TAPFG 


NUMERO DI RECLUTE 

27 
41 
56 
70 
84 
97 
99 
96 
105 
86 
86 
77 
92 
105 
117 
128 
143 
131 
146 
139 
154 
168 


PITFALL: THE MAYAN ADVENTURE 

MEGADRIVE 

Carrelli Bloccati: Che Fare? 

Parecchi lettori hanno denunciato, chi via lettera chi 
via telefono, una paralisi completa del gioco non 
appena si raggiunge il livello della miniera abban¬ 
donata con i carrelli in corsa su tre binari differenti 
e i semafori. Ebbene, fino a qualche giorno fa non 
avremmo saputo che dire a questi poveretti, ma 
ora lo sappiamo e, per fortuna, sono notizie rassi¬ 
curanti. L'Activision è infatti al corrente di questo 
inconveniente, il quale si verifica, a quanto pare, 
se si selezionano le configurazioni di controllo 2 
o 3, ma ha assicurato che selezionando le confi¬ 
gurazioni 1 o 4, il gioco fila liscio senza intoppi. 


VIRTUA FIGHTER 

SATURN 

Accesso alle Opzioni Segrete 

Per apportare cambiamenti radicali al paesag¬ 
gio e al ring, non dovete fare altro che premere 
il joypad verso il basso per dodici volte una vol¬ 
ta apparsa la schermata col titolo del gioco. 
Ora, quando andate alla schermata delle op¬ 
zioni, scalate fino all'opzione EXIT, ma conti¬ 
nuate frattanto a tenere premuto il pad verso il 
basso: il vostro cursore sparirà e premendo un 
pulsante qualsiasi accederete allo schermo na¬ 
scosto. 


CriMElf 
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PSYCHO PINBALL 

MEGADRIVE 

Sotto-Giochi Seduta Stante e Altro 
Ancora 


Per giocare con i sotto-giochi in qualsiasi mo¬ 
mento nel corso della partita, inserite la pausa e 
premete in sequenza B, A, B, B, A, C, A, C. 

Inoltre, se durante la partita 
vi punge il vezzo di ripor¬ 
tare il numero delle palline 
alla quantità iniziale, inse¬ 
rite di nuovo la pausa e pre¬ 
mete GIU', B, C, B, DESTRA, DESTRA. 
Davvero un trucco con le... palline. 

























ì;><' '> 



■-r 


- ' 












W 





VIRTUA RACING DELUXE 






MEGA 32X 
Corsa alla Rovescia 

Per ottenere la possibilità di correre su versioni 
invertite dei tracciati compresi nel gioco, dovete 
semplicemente vincere tutte e cinque le coppe 
nelle partite a livello Normal o Hard. Dopo aver 
fatto ciò con tutte le vetture, tornate alla scher¬ 
mata delle opzioni, evidenziate l'icona di Vìrtua 
Racing e spingete il joypad verso SINISTRA: 
l'elenco delle opzioni si farà da parte e il logo vi 
volgerà le spalle. Buona inversione a tutti! 












SHINING FORCE II 

MEGADRIVE 
A Valte Rifarnana 

Avete completato il gioco ma vi prudono 
ancora le mani? Beh, state tranquilli, per¬ 
ché vi offriamo la possibilità di affrontare 
tutti i più grandi demoni del gioco (Ge- 
shp, Cameela, Zeon e Odd Eye, ad esem¬ 
pio) in una singola battaglia decisiva! Per 
affrontare questa ulteriore sfida, comple¬ 
tate il gioco e aspettate che appaia la 
schermata che mostra i due gioielli insie¬ 
me a Fin, ma non toccate i comandi; pa¬ 
zientate invece per circa quattro minuti e 
vedrete così apparire le parole "AND 
MORE" (traduzione: "ed altro ancora") 
nella parte bassa dello scher¬ 
mo. A questo punto sarà suffi¬ 
ciente premere il tasto C per fa¬ 
re apparire una nuova scher¬ 
mata in cui ve la vedrete con i 
suddetti mascalzoni. Occhio 
però, non usate né Angel Wing 
né Egress, altrimenti il gioco si 
resetterà automaticamente. 





Ecco un trucco che facili¬ 
terà notevolmente la vostra 
crociata per la conquista 
del mondo in questo formi¬ 
dabile sparatutto strategi¬ 
co: andando alla scherma¬ 
ta delle password e inse¬ 
rendo la parola HACKER- 
SQUAD, otterrete una 
squadra che oltre ad essere 
munita di tutto il necessario 
avrà accesso a qualsiasi paese. 


MICRO MACHINES 2 

MEGADRIVE 

Scorciatoia per il Livello Successivo 

Un trucco per Micro Machines 2? Ma allora Dio 
esiste! Scherzi a parte, leggetevi per benino 
(usiamo il riduttivo, che in questo caso ci sta 
proprio bene...) quanto segue e non ve ne pen¬ 
tirete. Dunque, una volta giunti alla gara da di¬ 
sputare nel livello intitolato Ceiling Circuits, fate 
un giro, e quando vi trovate sulla terza trave in¬ 
clinata verso il basso, colpite la scatola blu e 
passerete di livello. 


^ SYNDICATE 

MEGADRIVE 

Uno Squadro Coi Fiocchi 
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PITFALL: THE MAYAN ADVENTURE 
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BEAVIS AND BUH-HEAD 

MEGADRIVE 
Codice Finale 

Volete concedere a quei due bobbioni di Beovis 
e Butt'Heod lo possibilità di ondare subito al 
concerto di GV^AR senza tanti patemi? Allora 
inserite il seguente codice: è quello per l'ultima 
area... 

+Pkhw bFitl fu-KA 


REBEL ASSAULT 

MEGA-CD 
Cheat Mode 

Quando appare il logo della LucasArts, premete 
SU e A insieme, GIU' e A insieme, SU e A insie¬ 
me, SU e A insieme, SINISTRA e A insieme, DE¬ 
STRA e A insieme. Se tutto va bene, sentirete un 
suono squillante e una voce che escla¬ 
ma "LucasArts". A questo punto, co¬ 
minciate a giocare: premendo START, 
appariranno due nuove opzioni: Re¬ 
stare Health e Remove Health. Se poi 
volete saltare al livello successivo, non 
dovrete fare altro che premere il tasto 
C nel corso della partita. 


MEGADRIVE 

Scorciatoia per la versione Atari 2600 di Pitfall 

Se volete farvi una partitina al Pitfall vecchia maniera proprio nel corso del¬ 
la vostra avventura, le righe che state per leggere fanno al caso vostro. 
All' inizio del quarto livello, dopo aver raggiunto il tappetino elastico più al¬ 
to, ucciso il serpente e accoppata la creatura sul muro, spiccate un balzo 
dal margine sinistro della piattaforma; questo salto della fede vi porterà su 
una piattaforma sulla quale transita uno scorpione dall'aspetto insolito. Es¬ 
sa però ospita anche una 
porta oltre la quale giace 
una serie di bonus. Poi, se 
da qui saltate a sinistra, 
contro la parete, una ra¬ 
gnatela nascosta vi cata¬ 
pulterà in una stanza se¬ 
greta dove troverete il 
passaggio per il vostro 
tuffo nel glorioso passato 
della famiglia Pitfall. 


RISE OF THE ROBOTS 

MEGADRIVE 

Le Mosse Speciali di Supervisor 

Non è esattamente il gioco migliore che sia mai passato sui monitor della 
nostra redazione, ma non si può escludere a priori che qualcuno se ne sia 

infischiata delle nostre po¬ 
co lusinghiere considera¬ 
zioni sul suo conto e l'ab¬ 
bia acquistato. Ecco dun¬ 
que un paio di sfiziose 
mosse speciali per quel 
gran figlio di un cyborg 
che è Supervisor (se anco¬ 
ra non sapete come con¬ 
trollarlo, procuratevi il nu¬ 
mero 14 di Mega 
Console), più la procedu¬ 
ra da seguire per effet¬ 
tuarle... 

• LIQUIDISATION: GIU', 
AVANTI, SU. 

• SCISSORS KICK: 
GIU', INDIETRO, 
SU. 


wv. 
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Sei 

un rivenditore? 

DIVENTA ANCHE TU 



MEOA DRIVE II ITA 
+2 PAD+RF UNIT - L 213.000 

300 NUOVA VERSIONE 

FZ-10 PANASONIC + PAD + DEMO - L. S4S.000 

S.NINTENDO PAL+PAD+SCART+ 

S. FIGHTER 2 T. ■ L.24S.000 

SDO PAL NUOVA VERSIONE 

FZ-10 PANASONIC + PAD + DEMO ■ L. 849.000 

GAME SOY +TETRIS 
+ CAVO + CUFFIE ■ L. 109.000 

CASSETTE S. NINTENDO 

1 pz. ■ L. 69.000 - 2 pz. ■ L. 69.000 czd. 

% 

MESA DRIVE II ITA + SONIC II 
+2 PAD+RF UNIT ■ L. 24S.000 

S.NINTENDO PAL+PAD+SCART+ 

6 OlOCHI (S.M. ALL STAR + FIFA) ■ L. 308.000 


é 
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VASTO ASSORTIMENTO DI OlOCHI ANCHE PER LE 
CONSOLE A 32 SIT ! SONY PLAYSTATION - SATURN 

NOVITÀ’ SETTIMANALI ANCHE PER IL TUO 3D0 


IIM INCLUSA 
MSL AREZZO 



RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
DI VIDEOOIOCHI E COMPUTER 
DISPONISILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL’ INGROSSO 




Questi games li puoi trovare a Milano 
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici) 

Tel. 02 - 42 300 10 

N''CìOZlO:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72 
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thè eONSOLLBS 
DEMRTMEHT 
ROiMTS 


ANCONA Chiaravalle 
SOFT SL LAB 
Vìa Circonvallazione. 49 

ANCONA Sassoferrato 
DISCO DOC 
Via Cavour. 2 

\ BARI Gìovinazzo 

\ VIDEOMANIA 

\ Pza V. Emanuele II. 5 

I BRESCIA Toscolano 
VIDIVOICE MEDIA 
' Rza Caduti. 12 

\ FERRARA 

- CONSOLE 2000 
Vìa Della Luna. 32 

FOGGIA San Severo 
VIDEOFAN 
Via N, Passero, 69 

GENOVA Chiavari 
MILLEGIOCHI 
Via Delle Vecchie Mura. 8 

GENOVA Rapallo 

MILLEGIOCHI 
(3orso Cnstoforo (Colombo. 44 

P v MILANO 

GIOCORAMA 
\ Via Farini. 59 

m\ MILANO 

I GELÉE 

l~, \ Via Lorenteggio. 22 

MODENA Sassuolo 
COMPUTER LINE 
Pie Teggia. 18/19 

Ty / PADOVA 

^ / COMPUTER SHOP 
Y / Centro Comm. “GIOTTO” 

PERUGIA Tavernelle 
VIDEO & MUSIC 
Via Della Resistenza. 156 

PESCARA 
VIDEOMANIA 
Via C. Battisti. 87 

ROMA 

CINE FOTO OTTICA TROIANI 
Via Millesimo. 27 

SANREMO 
FANTASIA 
Via S. Francesco, 89 

TARANTO Martinafranca 

GHIBLI 

Via A. De Gasper<. 9/b 

TRENTO Rovereto 
VIDEOSOUND 
C so Hoiitìinl. 54 

TREVISO Castelfranco Veneto 

COMPUTERSHOP 

-- ' :oft.fT-. "I Giardini del Sole* 

UDINE 

GAME MASTER 

Via AqijiI<m*, tS/ii 













IWAVI 


Ul)i Soft 


n 



Cm 


w iM 




* 
















































